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editorial

Sie Dan, Kyokugen,
Rasirns of Advanture,

2000: EL INICIO DE UNA NUEVA ETAPA

on el 2000 comenzamos una nueva etapa. Una etapa que viene marcada por una serie de cambios que ya

podéis observar en este mismo numero. Nuestro compromiso es continuar al menos un afio mas con la revis-

ta, y no sélo eso, sino que vamos a intentar sacar cuatro nuevos numeros en los préximos doce meses. No resul-
tara nada facil, lo sabemos, pero esperamos contar con la colaboracién de todos vosotros.

Para nosotros es muy importante que todos renovéis la subscripcion, y que animéis también a vuestros amigos a que lo
hagan. Es la Unica forma de mantener la revista con vida, al menos este tipo de revista que a todos os gusta.

Os estaréis preguntando cudl ha sido el motivo del enorme retraso de este nimero, sin duda, el mayor retraso de nues-
tra historia. Son varias la razones, por una lado la falta de colaboracién durante los primeros meses, y como causa princi-
pal la que alguno de vosotros ya conoce, y es que me he aventurado a crear mi propio estudio de disefio grafico, y los
comienzos nunca son faciles. Por un momento pensé que era hora de dejar la revista e incluso gran parte de las activida-
des del Club, porgue es un hobby que requiere demasiadas horas y una persona sola no puede con todo. Pero en las dlti-
mas semanas he contado con el apoyo de varias personas, cuya colaboracién ha sido muy importante para poder finali-
zar con éxito este nimero. Confio pues en que aparezcan mas y nuevos colaboradores (ademds, sé que hay gente que
estudia periodismo y esta es una buena ocasidn para poner en préactica sus dotes...). Lo Unico es que os pido es que enviéis
los articulos en disco o por email, y si puede ser, acompanado de fotografias; y que no os extendais demasiado (por ejem-
plo, en los reportajes de encuentros y ferias). No olvidar que también podéis enviar noticias, curiosidades, comentarios de
otras publicaciones, trucos, etc. Al final nos hemos visto desbordados de material, y no hemos incluido el reportaje de
alguna feria, ni tampoco algunos articulos de opinién que dejaremaos para el proximo ndmero.

Como podréis ver, hay bastante expectacion por lo que puede ocurrir en Japén, si al final se fabrica o no un nuevo MSX.
Conoceremos algo mas el 20 de agosto en la feria japonesa Den-yu Land a la que asistirdn nuevamente directivos de ASCII
Corp., ademés de contar una vez mas con la presencia de usuarios espafnoles. Otra novedad es que ya se puede adquirir
el 7380, en el interior encontraréis mas informacion sobre esta tarjeta y otros temas que esperamos sean de vuestro inte-
rés. Por ultimo, y repitiendo la misma frase del pasado nimero, solo desearos que disfrutéis de las vacaciones.

Jesus Tarela
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Fabricacion de FM-PAC,
ampliaciones e memo-
ria, EXansores...

Ante la gran demanda que pare-
cen tener estos cartuchos el Club ha
decidido producirlos aqui en Espana
en colaboracion con LPE. El encarga-
do de la produccién sera Leonardo
Padial. Lo tinico que se necesita pa-
ra llevar a cabo la fabricacién es que
se re(ina un pedido minimo de uni-
dades. Y ya sabéis que cuanta mas
demanda mads barato... En principio,
los precios aproximados serian los
siguientes:

Expansor de 4 slots con DMA:
15.000 Ptas. Un expansor con DMA
permite transferencias de datos de
unas tarjetas a otras en el expansor
sin que los datos pasen por el Z80,
éste solo inicia las transferencias.
Con ello se consigue acelerar las
transferencias unas 20 veces. Logi-
camente esto lleva més electrénica,
pero esto no afecta a los cartuchos
que no usan DMA, pero si permite
disefiar tarjetas nuevas que puedan
usar este modo de funcionamiento
mas rapido ampliando las prestacio-
nes del estandar.

Expansion memoria de 4 MB
DRAM: 9.000 ptas.

FM PAC: 9.000 ptas.

FM PAC con DOS 2.2: 11.000 ptas.

Los interesados pueden empezar
a hacer desde este momento su re-
serva. |

Galendario e ferias

En las préximas semanas van a te-
ner lugar diferentes ferias y encuen-
tros, aunque algunas no dedicadas
en exclusiva al MSX, pero si convie-
ne citarlas porque se van a desarro-
llar en nuestro pais y el MSX podria
estar presente en ellas.

Empecemos por Japon, en agosto
se van a celebrar al menos 3 impor-
tantes: Main'2000 en Osaka el 4 de
agosto; posteriormente el 12 de
agosto tendra lugar el mercado del
comic, y el 20 de agosto la esperada
MSX Den-yu Land.

4 | hnostar | julio 2000

LOS ORGAN]ZADORES YF\ HAN PUEST O FECHA

Todavia no tenemos noticias con-

cretas de las fechas para los encuen-
i tros de Bussum o Tilburg. S6lo MSX-

NBNO ha comunicado que la feria

que organizan ellos, la MSX 2001
i Fair sera el 20 de Enero del 2001.

¥ en nuestro pais van a tener lu-

i gar dos grandes eventos. La primera
i cita serd en Bilbao, del 22 al 25 de
i Julio, donde tendrd lugar la Euskal
i Party 8. Mas informacién en:

i www.euskalparty.org/euskal8/espa-
i nolfindex.html

El otro gran evento sera la Cam-

pus Party, que este afo se celebra en
i Valencia durante los dfas 7-13 de
i agosto, y en la que se calcula que
i participardn unas 2000 personas.
¢ Mas informacién en su web:

¢ http://www.campues-party.org MW

Lilog nos sorprende con
un nuevo 280

Cuando todos pensabamos que el

Z80 no daria mucho mas de si, llega
i Zilog y saca el eZ80, un nuevo mi-
i croprocesador con una principal ca-
i racteristica, y es que viene prepara-
i do para Internet (TCP/IP). Segun Zi-
i log, ademas de ser |6 veces mas ra-
i pido que el Z80, es compatible con
i éste. Lo que desconocemos es si hay
i alguien trabajando en algdn proyec-
i tode “eMSX”, de momento el tinico
i proyecto real es el z380 de Padial. En

la web de Zilog (www.zilog.com)

i pueden conseguir las caracteristicas
i técnicas del nuevo procesador, M

Proximos EIII}IIBIIH'BS e Bﬂl'l:ﬂlllllﬂ y Matpid

El préximo encuentro en Barcelona serd el dia 9 de Diciembre, en el
mismo lugar de siempre:Les Cotxeres de Sants, situado en fa calle Sants
79-81, a diez minutos de |a estacion de Sants.

Para mis informacion podens poneros en contacto con los orgamzado— s
res: Asociacion AITHgOS del MSX, Apartado 97075, 08080 Barcelona, o
bien mediante correo electrénico: jalonso@aamsx.org. También padéis vi-
sitar su pagina web: http:\\www.aamsx.org, en donde encontraréis so-
brada informacién sobre el encuentro.

Por otra parte, MSX Power Replay-
nos informa que la fecha elegida para el
encuentro de Madrid sera e
Marzo de 2001, en el Centro Cultural |
Fernando de los Rios. Para mas infor- |
macién podéis llamar al teléfono 91 |
463 83 24 o bien enviar un email a i
replay@meridian.es. También MSX Power Replay incluird informacién
completa en su pagma web: http llusuanas mendlan es/ replay |

software adecuado en cada caso pa-
ra acceder a los ficheros multimedia
de los mismos. Los tres primeros ti-
i tulos, Hentai Images, Anime Images,

y Anime Videoclips ya se encuen-
tran disponibles.

Los interesados pueden encontrar
mis informacion en la Web de The

CDs de manga y anime
para MSX

The Second Foundation estd de-
sarrollando para la ADAM (Asocia-
cion de Defensa del Anime y el Man-

ga) una serie de CD-ROM recopila-
torios de Manga y Anime en la linea
de los proyectos de difusion que es-
ta asociacion viene desarrollando. La
novedad es que estos CD-ROMs se-
ran ejecutables en ordenadores
MSX2 o superiores, incorporando el

eZ80 Microproéessor Products

The eZB0's features include:
+_Improved CRU parformance, code
compatible with the Z88 core
Multiply and Accumulate angine

Internet-ready TCPAE stack

Extended instructions
ZIL0G Debug Interface (ZDI)
16 B lincar address
Synthesizable core

Design faster
Reduce your time
Harness the capabilitios of a low-power part

2nd Foundation (http://go.fast.to/
msx/), contactar por email: se-
condf@hotmail.com o bien escri-
biendo directamente a Asociacion
de Defensa del Anime y el Manga
(ADAM). C/Colombia 23, 6° Izqda.
28016 Madrid. [ ]

eI80 presentation
pracessor description

With the sZ80, you will be able to:

arket

prodact brief

Incraaso your processor speed
include high-performance mathematical fler
functions in your design

TILOG home




noticias

L. Padial desarrolla una nueva gama de expansores de slots

EVOLUCIONA

Desde 1990 fecha en la que apa-

recen los primeros expansores de : F

Slots externos, se han ido realizan-

do diferentes modelos con caracte-

risticas basicamente similares y : |

que podriamos agrupar en solo dos :

tipos: los que expanden la sefal ex- :

terna de slot primario y los que la
generan en el propio expansor. Los
del primer tipo, que expanden en 4
slots secundarios el slot primario
del MSX al que se conectan, utili-

zando para ello la sefial de SLOT1 6

SLOT2 primario procedente del sis- : |

tema (una variante de este tipo son : [

los expansores que anaden 4 ranu-
ras mas para cartuchos que no tie-

nen memoria, los cartuchos de i -

1/Os). Este primer tipo tiene la ven-
taja de que al aprovechar la sedal
externa resultan mas econémicos.
El segundo tipo genera en el expan-
sor los 4 slots primarios con la tni-

ca ventaja de poder elegir el prima- |
rio (uno de entre cualquiera de los
4 definidos en el estandar). Natu- :
ralmente la complejidad del hard- :
ware del segundo no siempre estd :
justificada por el hecho de poder :
elegir el numero de primario a ex- |
pandir. A veces este generador es- !
t4 duplicado para disponer de otros |
4 cartuchos méds con memoria (a |
este tipo pertenecen los de & slots
fabricados por mi anteriormente). :
Esta complejidad se traduce en la :
necesidad de emplear dispositivos i g~

de alta integracion como FPGAs.

Inclusiones en este segundo tipo :
de otras funcionalidades como,
Aisladores controlados entre el :
MSX y el Expansor para independi- :

zar los Buses, DMA (Acceso Direc-
to a Memaria) y Linealidad para di-

reccionamiento por encima de los :
64K del Estandar complican aln ;

mas el disenio electrénico.

EVOLUCION4

A estos dos tipos hay que anadir
otro tipo: el EVOLUCION4, de re- :

ciente aparicion, que integra los
dos tipos anteriores. Este expansor
tiene también las funcionalidades
necesarias para una evolucion real
hacia un sistema de mayores pres-

taciones conservando la compati-
bilidad descendente. Lo presenté !
oficialmente en Tilburg 2000, ven-

diendo alli las primeras unidades.

ARQUITECTURA

El diseno incluye:

- 6 slots de 8/16/32.

- Generador en CPLD tipo Flash
en tarjeta independiente con JTAG
programable.

- Expansion del Slot primario ex-
terno al que se conecta en 4 slots
secundarios de longitud 16K como
en el estandar MSX, estos se acti-
van cuando se accede a los cartu-
chos desde el MSX, quedando los
dos dltimos slots accesibles como
cartuchos I/O.

- 4 Slot primarios generados, que
se activan cuando se accede entre
cartuchos alojados en el propio ex-

dad de disponer de generador de
slots propio para seleccionar la
RAM y sin el apoyo del Z80 del
MSX (esto se conoce como DMA).

Para estos slots primarios se dis-

i pone de un registro de solo lectura

para informar a las tarjetas o al sis-
tema de la longitud del slot o nu-
mero de direcciones que soporta.
Este registro SLOTLENG se encuen-

i tra en la direccién I/O &h1D. Con
¢ sus 5 bits mas bajos se calcula la
¢ longitud ( longitud = 2 exponente
i 5 bits, 16K n=12, 4M n=22).
i Otros dos bit en &HIF, permiten
: pasar la longitud de 16K a la selec-
i cionada (Bit5=1) y la Desactiva-

2 > ._:_"

pansor, quedando los dos tltimos
slots accesibles como cartuchos
1/0. Esto es una novedad ya que el
estandar MSX no contempla que un
cartucho acceda a otro directamen-
te. Por ejemplo, una tarjeta IDE con
el controlador adecuado podria
descargar un fichero en una tarjeta
de RAM directamente, sin necesi-

rios (Bité=1), con Bit5 y Bit6 =0

i después del Reset. El expansor De-
i sactivado queda libre para que ac-
tien las tarjetas que disponen de

sus propios generadores de slots

como la LPE- Z380. Los 6 Slots en
i este caso pueden ser aqui prima-
i Tios. [ ]

Por Leonardo Padial

Nueva version del
emulador RuMSX

Ya estd disponible la versién
v0.21 de RuMSX. Hay muchos cam-
bios respecto a la versién anterior:

Se han modificado los ficheros
RUMSXEMU.ZIP, RUMSXIMG.ZIP y
RUMSXHLPZIP, por lo que se reco-
mienda borrar la instalacion ante-
rior de RuMSX para instalar la nue-
va version. Se ha anadido soporte
multilenguaje al emulador, de forma
que ahora es posible usarlo en japo-
nés, holandés y aleman, ademas de
inglés. Se adjunta el fichero
RUMSXTST.ZIP para probar las con-
figuraciones de los MSX2 érabes,
MSX y MSX2 coreanos y los MSX2+
brasilefios. Se ha mejorado la emu-
lacién del MSX-MUSIC, aunque es-
t4 desactivada por defecto. Los cam-
bios en la paleta de colores se gra-
ban al salir del emulador. Se han
modificado los displays de velocidad
relativa de la CPU y de rendimiento.

Se ha cambiado el comporta-
miento del emulador cuando no po-
dia restaurar un estado de memoria
previamente grabado en disco. Se ha
mejorado el cédigo de la emulacion
PSG/SCC. Mejorado el manejo de la
paleta de colores. Eliminado un bug
que provocaba que no se restaurara
la paleta de colores | cargar un-esta-
do de memoria en alta resolucion.
Anadido soporte para versiones lo-
cales de RuMSX (plugins). Renom-
brados los ficheros SYSTEM.INI y
LOCALE.INI a MSXSYS. INI y MSX-
LOCAL.INI debido a que el primero
provocaba problemas en Windows
NT/2000. Anadida la ROM
MSX2PMUS.ROM para soportar
MSX-MUSIC al emular MSX2+.

Podéis conseguir esta nueva ver-
sion en la web de RuMSX:
http://members.eunet.at/lexlechz/

También se ha presentado la ver-
5i6n 0.07 del emulador PowerMSX.

Estas son las nuevas caracteristi-
cas: Arreglada la emulacion del Z80.
El VDP ahora emula caracteristicas
no documentadas. Por ejemplo,
Thing Bounces Back funciona per-
fectamente!

Anadido un contador de frames
por segundo. Corregidos algunos
bugs en el cédigo de manejo de spri-
tes. Arreglado un bug en la emula-
cion de disco. Implementado -ifreq,
de forma que se puede usar el emu-
lador a 50 o0 60Hz El emulador esta
en la pagina oficial de PowerMSX:
http://www.geocities.com/ammaoski/

B A.A.M. [www.aamsx.org]
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notic

as

Fronting obiens 6l
permiso de ASCII Corp.
nara el desarrollo de
un nuevo MSX

Kuniji lkeda (Japén) nos informa
que Yokoi,representante del grupo
Frontline, ha obtenido permiso de
ASCII para el desarrollo de un nuevo
MSX. El dnico problema es el VDP:
los copyrights son de Yamaha.

Tal vez sea posible negociar con
Yamaha el uso del VDP. De todas for-
mas, ESE Artists' Factory esta traba-
jando en el desarrollo de un nuevo
VDP usando tecnologia FPGA. Si lo
consiguen, se podra usar este VDP
en el nuevo MSX. De momento —co-
mentan- “no podemos negociar con
Yamaha sobre el uso de su chip, ya
que podriamos tener problemas le-
gales: si no lo autorizaran, ya no po-
driamos usar el chip de ESE porque
nos podrian acusar de violar la pa-
tente de su chip (copiandolo sin su
permiso). Al existir documentacion
escrita sobre las negociaciones, en
el caso de que nos denunciaran ten-
driamos todas las de perder. Sin em-
bargo, si ESE termina el nuevo VDP
sin que hayan habido antes nego-
ciaciones con Yamaha, no se nos po-
dra acusar de violar ninguna paten-
te y podremos usar este chip en el
MSX. Es un caso similar al que hubo
con el emulador de PlayStation, que
acabd por ganar el autor del emula-
dor.”

lkeda también hace mencion a su
visita a la feria de Tilburg: “Este afio
hemos visitado la feria de Tilburg.
Esperabamos poder dar a conocer
este proyecto alla, pero no fue posi-
ble. Las reuniones de MSX en Japén
son inmensos locales donde todos
los visitantes estan en una misma
sala, pero en Tilburg los grupos es-
taban repartidos en distintas habi-
taciones y resultaba muy dificil con-
seguir la atencion de los visitantes.
También esperabamos poder hablar
con Sunrise y Leonardo Padial acer-
ca de temas como la CPU, el chip de
sonido y el interfaz de disco.”

Lo mas probable es que la empre-

6 | hnostar | julio 2000

sa que saque a la venta el nuevo
MSX sea Panasonic.

Hace unos afos sucedio algo si-
milar con los ordenadores X68000
que fabricaba Sharp en Japén. Sharp
tuvo que parar la produccién y ven-
ta de los X68000. Pero gracias a gru-
pos de usuarios, la BIOS y el sistema
operativo de los X68000 se han con-

vertido en dominio pablico. Esto sig-

nifica que es posible distribuir tanto
la BIOS como el sistema operativo
por Internet. Al ver este éxito, se
han formado grupos en |apén que
quieren conseguir que se haga libre
la BIOS del MSX. Frontline es uno de
estos grupos.

Podéis encontrar mas informa-
cién en esta web, pero estd todo en

| japonés:http://www.activemsx.net/
i free/index.html

Sin duda, la mejor noticia desde
hace muchos anos. | |

Nueva version de UZIX

Recientemente ha sido presenta-
da la version 0.1.6 del sistema ope-
rativo UZIX. Como ya os adelanta-
mos en el pasado nimero, UZIX es
la implementacién del kernel de
UNIX para MSX. Entre las novedades
de esta versién, esta una nueva pila
del protocolo TCP/IP. Si queréis mas
informacién, visitad la pagina oficial
en: http://www.dcc.unicamp.br/
~adrcunha/uzix ]

Nueva ROM en desarro-
llo para el 380

Actualmente se esta trabajando
en la version 3 de la Eprom de la tar-

jeta Z380, destacando la interesan-

te caracteristica de que el usuario
puede crear sus propios comandos
del tipo CALL del Basic y cargarlos
desde disco a la memoria del Z380.
De esta manera, se pueden crear
cientos de CALLs sin ocupar espacio
en el MSX y, ademas, pudiendo ser
ejecutados a toda velocidad en el

i 7380. [

DAVID F. GISBERT ‘TROMAX’ NOS ENSENA SU AMPLIA COLECCION

Colecciona ordenadores tesde hace un par de anos

Saludos- a todos lectores y subs-
criptores incondicionales de la revis-
ta Hnostar, en unas cuantas lineas
deseo contaros mi pequena historiay
mis curiosidades.

Mi aficion a comprar o adquirir or-
denadores y consolas surgio hace re-
lativamente poco tiempo, llevo casi
dos anos aproximadamente en mi
afan de coleccionar. Todo comenzo en
los dias 10,11 y 12 de octubre del afio
1998 en el pequerio pueblo de Armi-
lla, que se encuentra a unos 5 kilo-
metros de Granada. Fue en un even-
to informatico, también llamadad
party (Radykal Party). En el recinto vi
una coleccion de ordenadores (Com-
modore y el Amiga) de un usuario-
coleccionista de Malaga que se los
llevé en plan exposicién para ense-
farlos entre los que asistieron.

Yo me quedé gratamente muy sor-
prendido, sobretodo en ver tantos or-
denadores variados juntos, poder ver
tanta historia en ellos. En aquella mi-
ni exposicion que se montd en una
mesa el coleccionista, logicamente
quise hablar con él. Los dos le dimos
bastante por hablar aquella tarde,
ciertos comentarios que le dije fue-
ron: como llegd a tener tantos, don-
de los mete en su casa, en qué luga-
res los consiguiod y qué precios pago
por cada uno de ellos. Algunas de sus
respuestas fueron muy curiosas y
anecdoticas. Me caus6é muy buenas
sensaciones informaticas poder ha-
blar con él, ya lo creo.... Quien lo di-
ria, al cabo de un tiempo no muy le-
jano me dio a mi también el gusani-
llo a toda esta movida informatica de
coleccionar. Cito algunos de los orde-
nadores que se llevo a la party: (Com-
modore) Vic-20, Cl6, C64, C64C,
Ci128, (Amiga) A1000, A500, A500
plus, CdTv, A600, A1200, A3000,
A4000, Cd32. :

En el mismo recinto de |a party de
Armilla (Radikal Party) mientras yo
andaba haciendo mis cosas, entre
ellas manejando emuladores con mi

ordenador Amiga 1200, en este caso
fue con MSX, emuladores AmiMSX y
fMSX, se acerco alguien viendo que
yo lo emulaba, que después me ente-
ré que era un usuario activo de MSX,
y al poco rato hablando con él por es-
te motivo me propuso si me podria
llegar a interesar tener un ordenador
MSX2. Yo la verdad ya andaba en bus-
ca de uno hacia mas de medio ano.
De forma espontanea entramos los
dos en negociaciones de compra-
venta de uno de sus ordenadores y
por la tarde ya era poseedor de un
MSX2, un Philips NMS 8245; pero no
quise darle mucha importancia a co-
leccionarlo, ya que sélo lo queria pa-
ra revivir otra vez el MSX y como no,
volver a ser otra vez usuario de mi
preciada plataforma, ya que en su
época tuve tres MSX: Sony Hit Bit
Hb-55P, Toshiba HX-20 y Sony Hit Bit
HB-20P con disquetera de simple
densidad Sony.

A los pocos meses, poco a poco, Y
casi sin darme cuenta, me dije a mi
mismo por qué no hacerlo yo tam-
bién, una coleccién como el amigo de
Malaga. Pero mi idea surgi6 hacerla
con todas las plataformas de ordena-
dores genuinos en sus épocas y de
una cierta historia, como para llegar
a coleccionarlos. Y asi, de esta forma
tan original, fueron mis principios
noveles de mi coleccionismo.

== e B

A los dos meses mas o menos del
mismo afno que la Radykal Party, fui al
encuentro de usuarios de MSX de
Barcelona, que se celebra siempre ca-
da 6 meses en local de las Cotxeres de
Sants. Alld me compré mi segundo
ordenador de mi coleccién, un MSX
Spectravideo SVI-728. Ya pude notar
que mi ilusién a coleccionar fue cre-
ciendo a mas y noté que tendria mas
ordenadores y consolas, ya me tomé
en serio dicha aficion.

En la actualidad tengo bastantes
ordenadores y consolas en mi casa.
No resulta facil encontrarles un hue-
co, he tenido que ponerlos en unas
estanterias que habilité. o en mi ar-




noticl

o

mario si son muy grandes, o en otros
lugares de mi habitacién. ¥ que siga
asi muchos afios mas, ya que de vez
en cuando cae alguno mas. La verdad
muchos no tengo ahora, pero todo es
empezar alguna vez, es como todas
las cosas, siempre se comienza por
poco o con casi nada, es ponerle mu-
cha dedicacién, mucha paciencia, ilu-
sion y entrega para saber buscar.

Ahora en la actualidad soy posee-
dor de unos 63 entre ordenadores y
consolas no repetidos, de los cuales
19 son MSX. A algunos les tengo mu-
cho carifo y valor, por ejemplo uno
de los mas viejos de los que poseo,
un ordenador Texas Instruments Ti
99/4A del ano 1980; otros poder so-
bretodo recuperarlos otra vez, pero
no ha sido facil, pero puedo decir que
ya los tengo todos; otros por su pre-
cio simbolico, ya que pague 200 ptas.
por ejemplo un ZX-80 Spectrum que
consegui en los encantes viejos de
Barcelona, como también precios si-
milares aproximadamente, en el mis-
mo lugar, por 1000 pesetas. Otra for-
ma de obtenerlos es anunciandome
en revistas comarcales, visitando
tiendas de segunda mano tipo Cash
Converter, a través de amigos o in-
formaticos anonimos.

Pienso sinceramente que es por te-
ner algo que en mi época no pude te-
nerlo o disfrutarlo por diferentes mo
tivos, pero la clave de que cada orde-
nador, cada aparato, tiene luz propi
no son unas simples placas de silicio
y unos cuantos cables o chips inte-
grados; es vivirlo y poder hacer cosas
con estas grandes maquinas de su
época —algunas no tan antiguas— en
tiempos actuales de hoy en dia.

Podria decir que de los que tengo
unos |5 estaran ocupando espacio
en los vertederos o llenindose de
polvo a saber donde. Para mi es una
forma muy triste de acabar. De los
que tengo dos por desgracia estan
muertos, pero tienen su lugar en mi

habitacién.

En la actualidad trabajo en dos pla-
taformas informaticas, dichos orde-
nadores me lo han dado todo y me
siento totalmente identificado. Son
los ordenadores MSX y Amiga. En los
tltimos afios me los he llevado a mas
de 16 reuniones o parties informati-
cas, muchos kilometros llevo con
ellos, unos cuantos por toda Espana.
Pero es la forma de mostrar que no
estamos muertos. Para mi es la mejor
manera de indentificarse a algo y mas
a gusto me siento y mejor convivo
con otros informaticos.

Otra coleccion paralela que estoy
haciendo desde hace un afio es la de
tener todas las cajas escaneadas de
los juegos de Konami, como también

us cartuchos. En mis primeros afios

MSXeros jamas llegué a poseer nin-
gun cartucho de Konami. En la ac-
tualidad poseo 36 cartuchos de los
cuales 22 son con caja.

Agradecimientos

No seria junto no mencionarlo,
doy las gracias a Hnostar, y en espe-
cial a Jesds Tarela, un bendito dia de
Junio del 99 me consigui6 un fabulo-
so y flamante Panasonic FS-AIGT; a
mis amigos incondicionales que no
son pocos, amistades variadas o sim-
plemente informaticos anonimos, en
ayudarme, apoyarme, e incluso en
darme cosas sin animo de lucro, por
mi aficion de coleccionar. A todos/as
muchisimas gracias.

Si queréis ver mi lista actualizada
de ordenadores, consolas y cartuchos
de Atari 2600, Atari XE, Videopac y
de Konami, asi como también ver las
fotos de las cajas escaneadas de Ko-
nami, podéis hacer una visita a mi
web, estdis todos invitados. i}

David F. Gisbert

(Miembro de CUOAM, LLFB,

MOAI TECH y AAM)
tromax@jazzfree.com
http://members.tripod.com/~tromax|

 Honami A1 Syr

Recientemente alguien comentoé
en Internet que en una pagina web
japonesa (http://auctions.yahoo.
co.jp) dedicada a subastas se esta-
ba subastando un curioso cartucho
de Konami, una nueva version del
conocido Fi Spirit llamada Al Spi-
rit que se entregaba con un joystick
de Pana Amusement Production
llamado Joy Handle. El juego inclu-

ye nuevos vehiculos y diferentes :
passwords (por ejemplo “panaso- i

nic” para ver la demo final). Inme-
diatamente fueron varias las perso-

nas. incluso de diferentes paises, las :
que se movilizaron para intentar |
conseguir de algin modo el citado :

cartucho.

El agraciado fue el japonés Taka-
michi Suzukawa, quien ha puesto

la ROM al alcance de todos en su :

pagina web:

MSX2 en la estacion
espacial MIR

Hace ya bastante tiempo que co-
nocemos la noticia: en la estacion
espacial rusa hay un Sony MSX2
G900P. Fueron varios los usuarios
que se dieron cuenta, muchos de
ellos viendo la television.

Ahora, gracias a José Maria Alon-
so os mostramos la fotografia que
podéis ver a continuacion. En la es-
quina inferior izquierda se encuen-
tra el equipo, formado por la unidad
Videotizer y un par de monitores, y
ademas parece que el camara estd

haciendo uso del mismo. [
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Rafael Corrales nos hizo llegar es-
ta fotografia en la que podemos ver
un coche “M-SX”, se trata de un Ci-
i troén C15 que como podéis ver usa
matricula cuadrada en su parte tra-
sera, lo que permite que se formen
las letras M-SX. Curioso... | |

P | N

MSX en Ia medicina
. Oriental

http://www.msxnet.org/gtinter/als :
piri/al spiri.htm [ B

:  Rogério Bello (Brasil) nos envia un
: artfculo publicado en la revista Su-
i per Interesante, en la que muestran
i al Dr. Marco A. Dornelles utilizando
i un ordenador MSX HotBit I.1 de
i Sharp en su trabajo. El doctor cred
un programa para medir la energia
en cada meridiano del paciente. El
proyecto surgio en Japén, donde
Dornelles estuvo después de haber
estado estudiando medicina tradi-

cional en China.

i  Aqui en Espana tenemos un caso
! similar, ya que hemos comprobado
que son varios los psicotécnicos
que emplean el MSX para realizar las

Jjulio 2000 | hnostar | 7

por alguna empresa espanola hace
: bastantes anos. o

pruebas de acceso al carnet de con-
ducir. El programa (muy sencillo)es-
fa en cartucho y debi6 ser realizado
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E verdadero significado
e las siglas MSX

Hola a toda la gente de Europa,
soy lkeda. Recientemente recibi la
siguiente pregunta de ASCII, via Sr.
Yokoi de Frontline:

—iEs verdad que |la mayoria de los
usuarios extranjeros no saben que
"MSX" es una abreviatura referida a
Matsushita/Sony?

Desde que pienso que la mayoria
de los usuarios de MSX no japoneses
desconocen el significado de esta
abreviatura, me gustaria explicaros-
lo a continuacién.

Hace bastante tiempo, cuando
Kazuhiko Nishi era todavia el vice-
presidente de la compadnia Micro-
soft, él suministraba la miscelinea
para ordenadores personales con el
lenguaje BASIC de Microsoft. Fue
entonces cuando Nishi comenzd a
pensar: "{Por qué ha de ser necesario
suministrar a cada ordenador perso-
nal un BASIC?, es realmente fastidio-
so.". Alli, Nishi sac6 una conclusion.
"iEso es!, si el hardware de todos los
ordenadores personales fuese el mis-
mo, ila necesidad de desarrollar un
BASIC para cada ordenador diferente,
desapareceria!", pensd.

Akio Clmn (presidente de ASC

Bill Gates estrechando la mano a Koji Kobayashi, presidente de NEC

Imagenes del Weekly Toyo Keizai, 23 de funio de [985. Fotografias de Mago Takahashi

Matsushita Electronics.

Nishi negocié con las directivas
de las compafiias de cara a comenzar
la venta del MSX. Durante las nego-
ciaciones con Yamaha comentaba:
"M es la M de Matsushita Electronics,
Ses la de Sony y X es el simbolo de Ya-
maha, ila tercera compania partici-
pante!". Sucesivamente, durante las
negociaciones con Sanyo, siguid el
mismo sistema: "M es la M
de Matsushita Electronies, S
es la S de Sony y iiX se refie-
re a Sanyo!!". Nishi conti-
nué negociando de esta
manera con éxito. El resul-
tado fue que durante la
conferencia de prensa pos-
1 terior a la presentacién del
sistema MSX, las marcas
| asociadas con el desarrollo
del MSX habian llegado a

Entonces discutié el asunto con
el Sr. Matsushita de la compaiiia

"Matsushita Electronics", y comen-
zaron a investigar de cara a desarro-
llar un nuevo ordenador personal. El
ordenador personal desarrollado por
la compafiia taiwanesa Spectravideo
llamé su atencién, aunque dadas las
escasas posibilidades del BASIC,
mejoraron el ordenador Spectravideo
y desarrollaron un nuevo sistema.
Otorgaron a este sistema el nombre
"MNX". M se refiere a la M de Mat-
sushita, N a la N de Nishiy la X se
referia al poder ilimitado.

Sin embargo, puesto que el nom-
bre "MNX" ya habia sido registrado
por aquel entonces, este no podia
ser usado. Ya que Sony era la com-
pariia que iba a asumir las ventas del
nuevo ordenador, el nombre fue
cambiado a "MSX", del que la S alu-
de a Sony. La M seguia refiriéndose a

8 | hnostar | julio 2000

ging".

hacer un total de trece compafiias.
Después de todo, Nishi dijo a Bill
Gates: "MSX se refiere a la comparnia
de Microsoft". Esto es lo que motivé
que la gente de paises extranjeros
comenzase a pensar que MSX era la
abreviacién de "MicroSoft eXchan-

Lo arriba comentado es lo que
Nishi dijo en una conferencia que
dio en la feria MSX Den-Yu land, que
tuvo lugar en agosto de 1999. La
misma historia esta también escrita
en el libro de abajo: El articulo "El sa-
murai de los pensamientos electro-
nicos" ("Dennou no samuraitachi")
publicado en "Business Japan, abril
1997" editado por la compaiia Busi-
ness Japan. ]

Escrito por Kuniji lkeda.
Traducido al inglés por Rieks
Warendorp Torringa. Traducido al
espaiiol por Rafael Corrales.

MSX Den-yu Land 2000

Kuniji Ikeda nos ha enviado infor-
macién sobre MSX Den-yu Land
2000. Este es sin lugar a dudas el
mayor evento relacionado con el
MSX en todo el mundo. Se trata de
un gran encuentro de usuarios es-
ponsorizado por ASCII Corp, al que
en la edicién pasada asistieron mas
de 2000 visitantes. El encuentro
tendra lugar el dia 20 de agosto del
2000. La direccion es:

Hirose Honsha Building, 5F (cerca de
la estacion de tren de Akihabara)
1-10-9, Sotokanda, Chiyodaku
Tokyo, Japon

La entrada es gratis. El precio del
stand es de 4000 yenes por cada
unidad de espacio (cada mesa). La
reunion tendra dos partes:

De 11:00 a 16:00 se puede com-
prar material MSX, como en Tilburg.

De 16:00 a 18:00 Ryouzou Ya-
mashita, directivo de ASCII Corp,
dard una charla sobre el MSX.

Para més informacién podéis visi-
tar su pagina oficial:
www.msxmagazine.com/denyu2000

Ryouzou Yamashita, directivo de ASCII
Corp., dard una charla en la feria

Nuevo interfaz IDE

Sunrise ha presentado la nueva

version del IDE interface, que se di-
: ferencia de las anteriores en que la

placa es mas grande, para dar cabida
también al interface de comunica-
ciones R5232C (opcional), aunque el
principal motivo del cambio es la ne-
cesidad de utilizar las cajas de car-
tucho de tamano medio (las mismas
utilizadas en el Moonsound) debido
al agotamiento de las tipicas cajas
tamafo Konami. Otra novedad es
que el interfaz también incluye un
LED en el propio cartucho.

Os recordamos que con el [DE In-
terface podemos conectar simulta-
neamente 2 dispositivos ATA-IDE,
como puede ser un disco duro ATA-
IDE, un CDROM Atapi, unidad ZIP,
disquetera LS-120...

Opcionalmente se puede pedir
con una Flash-ROM 512Kb (en vez
de 128kB) costando 400 ptas mds,
es decir, 7.900 ptas o con RS232c
(10.500 ptas).

En estos momentos ya no quedan
unidades disponibles, aunque no se
descarta que Sunrise vuelva a fabri-

i car més unidades si la demanda es

importante.

[[5322. IR

En los dltimos meses se ha desa-
rrollado una nueva BIOS para el IDE.
Pronto estard disponible en la web
de Sunrise (www.msx.ch) la version
2.00. Eso si, os recordamos que las
nuevas versiones solo sirven para
aquellos que tengan el IDE actuali-
zado a la dltima version (los que
quieran actualizar su IDE pueden en-

i viarselo a Sunrise o a nosotros, el

precio fijado por Sunrise es de |5 eu-
ros mas envio). En la misma péagina

i podéis bajar el driver para acceso di-

recto a CD-ROM. Ademas, pronto
estara disponible un parche FATI6
para poder usar particiones de mas
de 32Mb. Este parche esta siendo
desarrollado en Japdn por Okei, esta
disponible en su web: http://www2s.
biglobe.ine.jp/~okei/ aunque sélo
funciona correctamente con la nue-

: va BIOS version 2.00. u



ispaMSX es una mailing-list en

_ I Internet dedicada a los ordena-
dores domésticos MSX cuyo idio-
ma es el castellano.

Para aquellos que no lo sepan pri-
mero comentaremos lo que es una
mailing-list o lista de correo. Se tra-
ta de un sistema basado en el correo
e-mail por el cual podemos crear
cualquier foro de discusién de for-
ma eficaz, limpia y comoda.

Cuando un usuario se suscribe a
una mailing-list, recibe en su buzén
de correo todos los e-mails que los
usuarios dirijan a dicha lista.

Dichos e-mails son piblicos, y ge-
neralmente pueden ser respondidos
por sus miembros para mantener asi
charlas abiertas. De igual forma.
cualquier e-mail que un miembro
suscrito dirija a la lista de correo,
serd distribuido a todos los miem-
bros de dicha lista.

Para los que estén familiarizados
con el correo cldsico de Fidonet,
HispaMSX sera algo similar, sélo
que usando como medio técnico el
e-mail.

HispaM$X. Mucho mas que
una mailing-list

HispaMSX nace en Diciembre de
1999 con la tinica idea de aunar
usuarios de MSX hispanoparlantes
de todos los rincones del planeta y
facilitarles el intercambio de ideas,
planes, programas, etc. Ademas de
ser una mailing-list en toda regla,
HispaMSX ofrece mediante WEB
otros servicios como chat, sistema
de votaciones, servidor de ficheros,
agenda, lista de contactos para
usuarios y otros.

HispaMSX estd alojada en el ser-
vidor eGroups, uno de los mayores
del planeta orientados a este tipo de
servicios. Todos los servicios ofre-
cidos por eGroups, y por tanto His-
paMSX, son totalmente gratuitos.

Para acceder a HispaMSX tene-
mos dos opciones: mediante un na-
vegador WEB o directamente desde
e-mail. En principio nos centrare-
mos en el acceso WEB.

Para poder disfrutar de los servi-
cios de HispaMSX, previamente de-
bemos estar registrados en eGroups.
Para esto s6lo necesitamos dar
nuestra direccién e-mail y un pass-
word en la seccién "join".

La pédgina de acceso es:

http://www.egroups.com

Este es el "portal” de inicio a
eGroups. Aqui encontraremos la
opcién para registrarse en eGroups.
Una vez registrados, si tenemos las
cookies activadas y seleccionamos

HispaMSX: la mailing list espanola

la opcién "Remember me", cada vez
que entremos a eGroups seremos re-
conocidos y podremos acceder di-
rectamente a HispaMSX. Si no, ca-
da vez que regresemos tendremos
que ingresar por eGroups en la op-
cién SIGN IN antes de ir a la propia
pagina de HispaMSX.

Una vez dentro de eGroups, la pa-
gina de acceso a HispaMSX es:
http://www.egroups.com/group/h
ispamsx

En dicha pagina tenemos todas las
opciones relacionadas con His-
paMSX. Una de ellas serd un link
llamado "SUBSCRIBE". Si pulsa-
mos en esta opcion HispaMSX en-
viard a nuestro buzon un mensaje de
confirmacién.

Haciendo un REPLY a este men-
saje desde nuestro programa de co-
rreo quedaremos definitivamente
suscritos a la lista y pronto empeza-
remos a recibir mensajes.

En el resto de opciones del meni
destacan las siguientes:

main page: nos lleva de nuevo a
la pdgina principal de HispaMSX

messages: nos permite leer/buscar
en la base de mensajes

post: nos permite escribir un men-
saje en la lista

files: accedemos al mini-servidor
de ficheros. Cualquier miembro
puede subir/bajar ficheros aqui,
siempre relacionados con el MSX.

calendar: podemos fijar fechas
importantes (Rus, etc.)

polls: para realizar votaciones, en-
cuestas, similares,

links:aqui Podéis dejar links de
interés para el resto de usuarios.

database: para crear nuestra pro-
pia base de datos

chat: un chat para usuarios de
HispaMSX !

Escribiendo mensajes a la lista

La opcién mds directa es la de es-
cribir el mensaje desde la opcién
POST de la web de HispaMSX. Pe-
ro esto puede ser un infierno si no
disponemos de tarifa plana en nues-
tra conexién a Internet, por lo que lo
normal es usar el correo.

Cualquier mensaje dirigido a His-
paMSX deberd enviarse a la si-
guiente direccidn, independiente-
mente de que vaya dirigido a un
contertulio concreto o dirigido a to-
dos: hispamsx@egroups.com

Cuando se responda un mensaje
en la lista, también deber4 de hacer-
se a dicha direccién. La mayoria de
los programas de correo modernos
ya colocan automdticamente la di-
reccién de la lista cuando hacemos
un reply.

internet (

Suscripcion y borrado de
HispaMSX mediante e-mail

No hace falta usar para nada la
web de HispaMSX si tan solo se de-
sea usar la mailing-list por e-mail.
Para apuntarse a HispaMSX basta
con enviar un mensaje a la siguien-
te direccién:hispamsx-subscribe@
egroups.com

Al igual que con la suscripcién
desde la pagina WEB, recibiremos
un e-mail que hay que responder pa-
ra validar nuestra suscripcién. Esto
es una medida de seguridad que im-
pide que nadie pueda suscribirnos
sin nuestro permiso.

Para abandonar HispaMSX se
puede usar un procedimiento simi-
lar pero usando en su lugar la si-
guiente direccién: hispamsx-un-
subscribe@egroups.com

De igual forma, una confirmacién
serd necesaria para validar la ac-
cién. Cuando tengamos cualquier
duda/problema, podemos contactar
con el administrador de la lista es-
cribiendo a la siguiente direccién:
hispamsx-owner@egroups.com

Aviso: debido a que eGroups sue-
le renovar la estética de sus paginas,
puede darse el caso de que el nom-
bre de alguna opcién cambie en el
futuro, aunque el funcionamiento
sea el mismo (sign-up en lugar de
Join, etc.).

Para finalizar, afiadiremos que
HispaMSX es hoy por hoy la mejor
forma de comunicacion entre usua-
rios de ordenadores MSX, que hay
cerca de un centenar de personas
suscritas, y que la densidad de men-
sajes es de unos 180 por semana, lo
que garantiza un uso mas que inte-
resante de la lista. Asf que ..... jto-
davia no estds en HispaMSX? ;Y a
qué esperas? Jose A. Morente

CCW es la continuacién de
MCCM (MSX Computer &
Club M

landes

una revista ho-
sobre M

ounos anos. No era muy

que desapare-

la hacia practicamente imposible

de entender para el resto de usua-
rios. Ahora vuelven a la carga en
formato web en http://v
aktu.nl

El disefio de la web es muy bue-
no, y los contenidos de la revista
también lo son. El nivel téenico es

.mcc

mds que bueno y la redaccién es
perfecta.

El niimero actual (#91) es la edi-
cion de enero-febrero, pero su re-
dactor jefe, Manuel Bilderbeek,
nos ha comentado que el siguiente
nimero saldrd en po
La rev

emanas
1 estd escrita en Inglés 3
Holandés, de forma que no sélo
los usuarios holandeses la puedan
leer.

(A qué e
echarle un vistazo!

s esperando’
AAM.
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" Tacia ya algiin tiempo que en la
_AAM comentdbamos el tema
de actualizar nuestra web, ya que to-
da la informacién que habia era muy
antigua, y pensdbamos que no le es-
tdbamos sacando el rendimiento su-
ficiente. Asi que durante la XVII
reunion de Barcelona nos reunimos
y estuvimos hablando de cémo que-
riamos que fuera la nueva web, y
qué servicios tenia que tener. En un
rato tuvimos la estructura més o me-
nos definida, y el resultado es el que
podéis ver en www.aamsx.org
La web estd compuesta por varias
secciones: noticias, informacion so-
bre la AAM y sobre las reuniones,
links, guestbook, encuestas... La
seccién de noticias (sin duda la més
importante) estd organizada en ca-
tegorias (noticias sobre software,
hardware, etc...) y se actualiza a dia-
rio (a menudo, varias veces al dia).
Aqui se van poniendo todas las co-
sas dignas de mencion que van ocu-
rriendo en el mundo del MSX, co-
mo desarrollos de hardware, nuevos
programas, concursos, etc... Gracias
a que la web es totalmente dindmi-
ca podemos hacer cambios en cues-
tién de segundos usando unos me-
niis de administracién por web que
nos dan mucho control sobre el con-
tenido (jy eso que atn no los tene-
mos terminados del todo!). En estos

ration Mo

Seccion coordinada por German Diaz
german.diaz @ upcnet.es
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momentos estamos preparando un
drea de compraventa basada en una
base de datos para que los anuncios
estén organizados y sea fécil encon-
trar lo que uno busca. Lo mds pro-
bable es que para cuando tengais es-
te nimero entre las manos el drea de
compraventa ya esté funcionando al
100%.

Desde la web también intentamos
apoyar a los grupos que se dediquen
activamente al MSX. Para ello, he-
mos instalado un servidor de ban-
ners en la web. Cualquier grupo que
quiera poner un banner en nuestra
web, sélo tiene que
mandarnoslos (en

formato vertical de
80x300 pixels), jun-
to con la URL a la
que quiere que apun-
te, y se lo pondre-
mos inmediatamen-
te, totalmente gratis.
También ofrecemos
subdominio (http://
nombredelgrupo.
aamsx.org) y espa-
cio web y FTP gra-
tis, aunque en este
caso solo aceptare-

mos gente que de

verdad se dedique activamente al
MSX. Esto quiere decir que NO da-
remos subdominio ni espacio web a
webs de emuladores, ROMs, o co-
sas por el estilo. SI que los daremos
a fancines, programadores, desarro-
lladores de hardware, y cualquier
ofra cosa que si que tenga que ver
con el MSX. En caso de duda, po-
déis poneros en contacto con noso-
tros en info@aamsx.org. También
es posible crear cuentas de email en
los subdominios (tantas como que-
rdis): pepito@subdominio.aamsx.org,
fulanito@subdominio.aamsx.org...

Ademads del castellano, 1a web es-
td totalmente traducida al inglés y al
portugués, incluso las noticias, ya
que usando el meni de administra-
cién nos vamos organizando para
traducirlo todo (Fabio Albergaria
Enes Dias se ocupa de las traduc-
ciones al portugués). Tenemos pre-
visto traducirla también al holandés
y japonés, pero para esto vamos a
necesitar un colaborador que se en-
cargue de la traduccidn. Si estdis in-
teresados en ayudar, ya sabéis: in-
fo@aamsx.org.

i Visitad la web a menudo! Esta-
mos siempre afadiendo cosas nue-
vas. A.AM.

'Desde Holanda nos llega esta
pagina pensada para anunciar
las diferentes ferias que tienen lugar
en el mundillo MSX. Incluye fe-
chas, localizaciones, precios, como
acceder a las ferias y direcciones de
contacto.

Entre las ferias mencionadas en la

pdgina solemos ver las espafiolas,
Tilburg, Bussum, asi como las que
se celebran en Japén. Eso si, hay
que ayudar a su autor envidndole los
diferentes datos de ferias que él no
conozca para que sean anunciadas,
algo que no suelen hacer la mayoria
de organizadores. G.D.

MOAI-TECH
solo MSX

/www geocities.com/ |

Por fin el grupo afincado en la
ciudad Barcelonesa de Mataro
tiene ya su propia pagina web.

Hay que decir que atin le queda bas-
tante trabajo por realizar para aca-
bar de completarla pero con el tiem-
po suponemos que tendrd muchas
més opeiones de las que tiene en es-
tos momentos.

Por ahora tiene sélo seis seccio-
nes. La primera de ellas es la pre-
sentacion del grupo donde vemos
una fotografia de la mayoria de
ellos en la 15 Reunion de Barcelona
con sus nombres. Proximamente
también aparecerd la historia del
grupo, como fueron sus comienzos
y como se fueron conociendo entre
ellos.

La seccion mds importante es El
Fanzine, donde vemos un extracto
del contenido de cada nimero pu-
blicado, ademés de una imagen de

_la portada y de diversos proyectos
_como el libro sobre programacién

de videojuegos que estd preparando
Jordi Cerezo, uno de los programa-

: dores del grupo.

) = T e e Te - ot v

N e

En la seccion Software nos en-
contramos con todos los discos que
ha sacado el grupo hasta este mo-
mento v los que veremos proxima-
mente en las siguientes reuniones de
usuarios de MSX. Los programas
van desde el MoonDop, disco musi-
cal de Manuel Dopico para Moon-
sound, las demos MTVDs de Jordi
Cerezo y el juego Nash, programa-
do por Manuel Dopico con colabo-
raciones de Manuel Pazos entre
otros.

Y al igual que en la edicion en pa-
pel, también existe el apartado de
Hardware dedicado a todos los pro-
yectos que coordina Rafa Bollero,
como cambios de disqueteras, adap-
tacién de mandos de consolas al
MSX y anuncios de nuevos proyec-
tos que saldran en poco tiempo.

Y finalmente tenemos las seccio-
nes de contacto y de links, las cua-
les aun estdn bastante verdes pero
que se tiene previsto actualizar muy
pronto. G.D.

10 | hnostar | julio 2000




The MATRA Corp.

ncreible y vistosa pagina de este

fantastico grupo, antes llamados
Hostile Apostols.

Con un disefio totalmente dife-
rente a lo que estamos acostumbra-
dos a ver en péginas dedicadas al
MSX, se nos presentan cada uno de
sus componentes y nos muestran to-
dos sus productos.

Lo primero, como ya he dicho, es
una presentacién de cada uno de
ellos. Empiezan por Madonna
MK2, siguen con 8.T.A.R. (aka No-
lan) y terminan presentdndonos a Z-

"internet

Después podemos ver
cada uno de sus produc-
tos y realizar pedidos a
ellos mismos con dife-
rentes formas de pago
(giros, tarjetas, etc).

Nos presentan el NA-
VARONE, un adaptador
de RGB, el MAT, una
alfombrilla de ratén con
el emblema MSX, y el juego eréti-
co SEXBOMB, con Z-0 como pro-
tagonista.

Ademids podemos disfrutar de al-

VIEWS. Destacar que alguna de las
fotos de la seccion DeadSea pare-
cen una especie de quema de algin
proyecto de MSX (Canal+?) que,

0, todas ellas con divertidas y "dife-

gunas fotos en DeadSea, y de un par

segtin ellos, no tuvo apoyo por par-

rentes” fotografias. de entrevistas en la seccion INTER-  te de los usuarios. G.D.
boh.ken Baboo!
http://personales.mundivia.es/mpazos | http://baboo.net/baboo.shim|

Y *[ Manuel Pazos nos deleita con esta pagina y sus
1 ¥ £ contenidos. Nada mds entrar en ella nos encon-
tramos ante su foto explicindonos quien es él. A con-
tinuacion empezamos a navegar por las diferentes sec-
ciones que van desde comentarios de juegos hasta las
multiples utilidades creadas por este fantdstico progra-
mador. Lo primero de todo es el comentario del Sonyc,
con todo lujo de detalles, incluyendo fotos y cada una
de las pantallas como Las Ruinas, El Bosque o las fa-
ses de Bonus. Después estd el comentario de lo que se-
rd el tan esperado PuddleLand. Es el mismo comenta-
rio que ya salié en el nimero 42 de Hnostar, curioso y
divertido. Después podemos continuar con el apartado
de utilidades, muchas y variadas: El MicroCabin BGM
driver para escuchar las misicas de los juegos de esta
compariia que Manuel ha preparado.

Entre los temas disponibles encontramos el Illusion
City, Xak, Fray, y muchos mds. También estd disponi-
ble la version 0.2 del MWMPlay, para escuchar temas
de MoonSound en DOS, las utilidades de MegaSCSI
FAT16 0.003b o el EVA Player. Después tenemos una
pequefia seccion de misicas para MoonSound com-
puestas por él mismo, pocos temas pero que esperemos
que aumenten su nimero. Y finalmente la seccién de
juegos realizados por Pazos. Encontramos el Head-
Hunter. tipico juego del martillo y las cabezas que hay
que machacar, el Space Panic, juego de naves y el Sta-
gel1Kai también de naves. G.D.

(3] NetscaperViento Sur
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R‘ uestro amigo José C. Clemente nos ha comentado
! la existencia de este buscador especializado en el
MSX que tiene un parecido asombroso tanto en el nom-
bre como en el disefio al famoso Yahoo!

La verdad es que es un buscador que funciona bas-
tante rdpido. Tan solo debemos poner en el cuadro de
texto el tema en el que estamos interesados y €l solo nos
ensefiard las pdginas que contengan el material desea-
do. Incluso tiene varias secciones para hacer la bis-
queda mds sencilla. Para facilitarnos las busquedas te-
nemos secciones de Emuladores, Comunicaciones y
BBS. Material Técnico, Arte y otras mas. Después de
elegir la seccion podemos ver las paginas incluidas en
ellas o hacer la bisqueda introduciendo la palabra cla-
ve. Este buscador estd en inglés a pesar de estar situa-
do en Japén, lo que hace mucho mds ficil su manejo a
toda la comunidad de usuarios de MSX. Y ademids, ca-
da uno de nosotros puede introducir los datos de pagi-
nas para que aparezcan en su base de datos y asi au-
mentar las posibilidades de encontrar lo que buscamos.

El dnico fallo que tiene es que la mayoria de paginas
a las que hace referencia son japonesas (y por tanto en
japonés) y que el método de bisqueda es demasiado es-
tricto. Por ejemplo, si buscamos Snatcher, no nos apa-
recerd ninguna pagina que contenga el juego, cosa al-
go extrafia, y es porque sélo trabaja con los datos que
le dan los usuarios y no realizando biisquedas al estilo
"robot". Esperemos que esto se solucione ya que este
buscador promete. G.D.

[2] i i Nrtscape: Baboat JAPAN: Top page .
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Sunrise for MSX

http://www.msx.ch
ualizacion constante de la
BIOS del IDE y nuevas utilidades
10 el IDECDEX 1.20 para po-
acceder a CDs multisesion.
Ademis de WIOS 1.10 que inclu-

ye un FileManager.

TROMAX en internet
http://members.tripod.com/
~tromax1/

Este usuario de ordenadores al-
ternativos ha creado su propia |
gina en internet donde nos muestra
su coleccidn de ordenadores (Ami-
ga. Oric.... y por supuesto MSX).
Ademds podemos
de cardtulas de jue

Usnario alterativo de ordensores

Aficionusks a L atrnomia

Makuta's Page
http://www4.airnet.ne.jp/
makuta/index-e.html

Pégina del japonés Makuta en la
que simplemente nos recomienda

a qué juegos jugar en ese momen-

to. También
programas

en BASIC.

os ofrece algunos
ados por él mismo

CasLink Project
http://www.geocities.com/Silicon
Valley/Lakes/8755/caslink.htm
Interesante proyecto de Alexey
Podrezov para cargal
el PC al MSX.
Tan sé6lo debemos conectar la

egos desde

tarjeta de sonido al cable de cas-
sette del MSX y utilizar el PC co-
mo si de un reproductor de cintas
se tratase. Los programas deben
ser generados por un conversor
que aun ne i disponible por es-
tar en fase de pruebas. Su autor ha
prometido en las news que ofrece-
rd el codigo gratuitamente cuando
esté el proyecto concluido.

MEP

http://www.mep.msxnet.org
Nuestro amigo Arnaud, qeE tan-

to tiempo ha dedicado a e

tdstica pagina sobre emula

MSX, debe de 1 abandonada

por un tiempo debido a problemas

de salud. Esperemos que pronto

esté de nuevo con nosotros pero

mientras nos conformaremos

lo que hay, que no es poco.

mo Arnaud!

Julio
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@RROBA

C/Compafifa, 30 -1¢

29008 Malaga

email: arroba@activanet.es

La revista @RROBA
se vende en los quioscos
al precio de 995 ptas.

1a nrlmeralmaa de ﬂ?lensa 1
[ nMs:na

Revista DOKAN

LA et . ol NINTEOD smses o meserse om of smsne e
s commalaa?.

Por todos es sabido que el MSX es un sis-
tema que requiere del esfuerzo de todos
sus usuarios para que siga en activo. Se ce-
lebran reuniones, se editan fanzines, se pro-
graman juegos, pero todo en un ambiente
"familiar". Se puede casi considerar que el
MSX es una cosa privada, un sistema que pa-
rece no salir de un menor o mayor circulo
de usuarios.

Seguramente, la Gltima vez que el MSX se
convirtié en una noticia "plblica" fue en
aquel legendario reportaje que aparecio en
la desaparecida revista ULTIMA GENERA-

CION pero casi también se podria con-

KROB

Ayt el

g/ UPEHA TW

cacion casi si- |
barita. Sus lecto-
res sabian lo que buscaban, tra-
taba de temas generales y otorgod varias pa-
ginas de sus nimeros a sendos reportajes a
sistemas obsoletos para la época, como el
mismo MSX, el ZX Spectrum o la Atari
Lynx.

Pero la cosa estd cambiando, el MSX em-
pieza a aparecer de forma sospechosa en los
kioscos. El pistoletazo de salida es parecido
al ocurrido con ULTIMA, pues una publica-
cién actual, @RROBA, empezd una serie de
reportajes fijos de carac-
ter mensual dedicados a
ordenadores de 8-BIT,
basdndose en el auge que
estdn adquiriendo los
emuladores y su prolife-
racién por Internet. Se
tratd sobre el Spectrum,
sobre el Commodore,
sobre el Amstrad, y en
Octubre de 1999 le llegd
el turno al MSX, Efectiva-
mente, en el nimero 25
de la revista @RROBA
aparecié el esperado re-
portaje sobre la historia
del MSX, dos sendas pa-
ginas con una cronica ti-
tulada EL SAMURAI CA-
SI INVENCIBLE. En el
CD de ese mes, se inclui-
an unos || emuladores

oy amide s e e & s
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para distintas piataformas. Y con cierta ca-
sualidad, en el mismo nimero también apa-
recia un reportaje sobre muisicas en orde-
nador, y el MSX también aparecia alli.

Y la cosa ha ido a mas. En la misma revis-
ta, con su edicién #26 y correspondiente al
mes de Noviembre de 1999, aparecid un re-
portaje sobre la ARROUTADA PARTY, una
party multiplataforma donde se destacaba la
participacion de ni mas ni menos que de
Hnostar! En la pagina |3 aparecié una estu-
penda foto del fabuloso TR de Jests Tarela y
el CD de regalo que incluye @RROBA es-
taba estampado con una imagen del teclado
del mismo Turbo R. Todo un detallazo.

A la par, se acercaba la XVI RU organiza-
da por la AAM en BCN, que se ibaa llevara
cabo en Diciembre y, ya con meses de ante-
lacién, en Matra nos pusimos en

contacto con diferentes

publicaciones para pro-
mover la reunién. De to-
dos los mensajes, solamen-
te DOKAN supo relacio-
nar el MSX con la tematica
de su publicacién, que versa
| sobre anime, manga y todo

pues, en el nimero 17 co-
rrespondiente al mes de No-
viembre de 1999, aparecié un
articulo titulado MSX, MORIR
ANTES QUE OLVIDAR, donde
| se explicaba un poco la situa-
cion del MSX en el mundo, ha-
ciendo hincapié en nuestro pais.
Este reportaje de una pagina es-

taba completado con sendas fo-
tografias de Matra y de Sonyc.

Diciembre no resulté tan fructifero, pero
en @RROBA #27 aparecié un extenso re-
portaje sobre los ordenadores de 8-BIT en
general. Pero la guinda se encontraba en la
reseiia EMUNEWS, donde se anunciaba la
aparicion de la Hnostar #43, con imagen de
la portada incluida.

Pero, hasta el momento, el reportaje mas
destacable, es el aparecido en la misma pu-
blicacién en el mes de Enero del 2000, co-
rrespondiente al nimero 28, donde aparece
un resumen del articulo mandado por
S.TAR. haciendo una crénica de la XVI RU
de la AAM. Es el més destacable, digo, por-
que informa sobre una noticia contempora-
nea, actual. Sea como fuere, cualquier lector
que accediese a este reportaje, puede com-
prender que el MSX estd en activo, que se
hacen parties y se ofrecen productos de ma-
nufacturacion reciente, nada de nostalgias y
recuerdos del pasado.

En la @RROBA #29 correspondiente la
mes de Febrero, y la cosa suma y sigue. En
las primeras pdginas, en un reportaje llama-
do RETROINFORMATICA E INFORMATI-
CA ALTERNATIVA, aparece un texto muy
simpdtico de las andanzas del autor, y nos ha-
bla ni mas ni menos que del MSX y del pre-
cio de los cartuchos. Y en el recuadro dedi-
cado a NOTICIAS // ACTUALIDAD, pues

|nforman de Ia disposicion de Hnostar de
més unidades IDE, y aparece un snapshot de
la pagina principal de la web de Hnostar.

Pero aqui no acaba todo. La recién creada
lista de correo HISPAMSX por Jose Angel
Morente (JAM) es anunciada a bombo y pla-
tillo en el apartado especial de NOTICIAS,
con su propio recuadro inclusive.

- iMac vs e-one. Py ILOBRKY~7 v JERRRND
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Asi pues, a modo de resumen, que si el sis-
tema sigue en pie, se debe hacer participe a
todo el mundo, y todos estos reportajes son
un buen empuije para que la gente sea cons-
ciente del estado de las cosas. Y este sélo es

el principio, porque en Japén la cosa tampo-
co se queda atras. A destacar dos noveda-
des. La primera es que en la ASCIl Monthly
Magazine, una publicacién que trata sobre la
informética en general, en el mes de Enero
aparecié un reportaje sobre la MSX
WORLD EXPO'99, que se llevé a cabo en
Chiba en Noviembre del pasado afio. Y aun-
que se trata de una publicacién del grupo
editorial de ASCII, no hacerse ilusiones,
pues eso no significa a la fuerza que el MSX
sea considerado una fuente de ingresos/in-
formacién, tan sélo tener en cuenta que es
un gran paso que una RU de MSX aparezca
en la revista.

Y la segunda novedad es prometedora. El
grupo Syntax, grupo desarrollador de la fan-
zine en disco New Variety, ha conseguido la
cesién de derechos de ASCII Corp para edi-
tar un fanzine impreso con el nombre de
MSX MAGAZINE, con el mismo disefio de
cabecera y dedicada integramente al MSX.
En Noviembre de 1999 confeccionaron el
#1 y se preveé que ya estdn trabajando en el
segundo numero. El primero tiene 66 pagi-
nas en blanco y negro, obviamente escrita in-
tegramente en japonés, y el sistema de en-
cuadernacién es engomado. Con las pers-
pectivas de la buen acogida por el publico
(editaron 400 ejemplares y se les agotaron
en una semana) Syntax estd estudiando la
posibilidad de incluir paginas en color. El pre-
cio de la MSX MAGAZINE es de 800 yen. m

Zz-0

Weekly Magazine de ASCII




Revistas y mds revistas exclusivamente MS

Son varios los clubes que editan una re-
vista en papel, muchos de ellos con bas-
tantes afios de antigliedad. En este Ultimo
afio, curiosamente, y empezando por no-
sotros mismos, apenas se han editado re-
vistas en nuestro pais. Hagamos un repa-
so a las principales publicaciones que se
editan en Europa, comenzando por las es-
pafolas:

SD MESXES: el club mallorquin edité
su Gltimo numero, el 14, en Mayo de este
afo. De momento no han cambiado su es-
tilo ni formato, que sigue siendo AS.

SD Mesxes Lehenak

Lehenak: el fanzine de los muchachos
de Barakaldo sigue su linea. No han publi-
cado demasiados numeros, una decena
hasta la fecha. Normalmente editan un
nuevo nimero coincidiendo con una feria
(Madrid o Barcelona). Su ultimo numero
incluye nada menos que 64 paginas, sien-
do las pastas a todo color, y todo por jsé-
lo 400 ptas. envio incluido!

Moai-Tech: este fanzine, de reciente
aparicién, suele presentarse en cada en-
cuentro de Barcelona. Llevan editados
cuatro nimeros, desde ahora en un nuevo
formato DinA4. La cubierta es en color y
el precio lo desconocemos (no aparece en
la revista)

FKD-Fan: pasaron meses y meses (j4
afios!) desde el dltimo nimero de este ‘ol-
vidado' fanzine. Los muchachos de FKD
nos prometieron un numero |3, y final-
mente éste aparecié en el pasado encuen-
tro de Barcelona (como os podéis imagi-
nar, se agotaron todos los niimeros). Y es-
te es el tltimo nimero, segin anuncian. Y
es una verdadera lastima, porque la ma-
quetacién mejoré muchisimo (gracias a la
intervencion de Ivan Priego), no es una
Hnostar pero el que la haya visto notara
bastantes similitudes. Su (nico punto ne-
gativo es que no incluye ningdn tema de
actualidad ni de noticias relacionadas con
el sistema, aunque es de suponer que no
iban a incluir noticias de hace 3 6 4 afios.

Estas son las publicaciones nacionales
que se pueden adquirir actualmente. En el
resto de Europa parece que sélo en Ho-
landa, Italia y Suiza editan algo. Hay que re-
conocer que en Espafia somos afortuna-
dos de tener tanta variedad de publicacio-
nes, si bien el nimero de usuarios es infe-
rior al que pueda haber en Holanda. Pre-
cisamente en este pais en donde mas va-
riedad de publicaciones encentramos.
Después del cierre de la MCCM hace un
par de afios, no parece que ninguna revis-
ta haya tomado el relevo (desde hace unos

FKD FAN

SD Mesxes

meses se publica en Internet la MCMW,
pero no es lo mismo que tener una revis-
ta en las manos). Las principales revistas
holandesas son dos:

XSW Magazine: de periodicidad bi-
mestral, ya llevan 33 nimeros editados. El
formato es DinA5, con las pastas en color.
No es una revista muy extensa, suelen co-
mentar varios programas, publicaciones,
alguna feria e incluir algin que otro arti-
culo técnico.

MSX-Info Blad: de similares caracte-
risticas del anterior, incluso desde su edi-
cién ndmero |5 con las pastas también en
color, la tnica diferencia parece estar en el
precio, ya que cuesta la mitad que el ante-
rior. Los contenidos son idénticos, sin de-
masiada variedad. Aunque estas publica-
ciones, al ser mucho mas sencillas que las
espariolas, tienen la ventaja de que los con-
tenidos son muy actuales.

ICM Magazine: Es una revista italiana
bimestral como las anteriores, en la que
podemos encontrar bastantes articulos
sobre hardware (principalmente las pro-
ducciones italianas) El estar en italiano nos
facilita ademas la lectura.

MSX-Fun Journal: Es un boletin edita-
do por los suizos de Fun-Club. Estd en
aleman, y aunque en un principio incluian
un resumen en inglés éste ya no aparece,
debido quizis a que se trata mas de una pu-
blicacién de uso interno para los socios. B

XSW-Magazine MSX Info Biad

MSX-Fun Journal

ICM Magazine

Vuelve a editarse la
ASX Magarine

la popular revista japonesa, que dejaba de
editarse en el verano del 92, ha vuelto, aun-
que ahora la edita el grupo Syntax con la co-
laboracién y patrocinio de ASCII Corp. El pri-
mer nimero se presentd el afo pasado, y se
agotaron todos los ejemplares. Ahora ya es-
tan trabajando en el segundo nimero, cuya
portada podéis ver aqui mismo. Este nimero
serd presentado en la segunda edicion de
MSX Den-yu Land, que tendré lugar el préxi-
mo 20 de Agosto en Tokyo. Todos los intere-
sados en conseguir un ejemplar pueden hacer
ya su reserva en nuestro Club, el precio de la
publicacion es de 1000 yenes mas gastos de
envio. Vamos a pedir un pequefio lote de
ejemplares, asi que apresuraros en hacer
vuestra reserva. | |

|CMiri Group presenta la pri-
merapubicacin ASK en (D

Se trata de un CD en italiano e inglés con fi-
cheros de texto en formato PDF (asi que
puede leerse en cualquier PC o Mac). Ademis
incluyen ficheros de mdsica, demos, conteni-
dos de internet, etc. Es una publicacion bi-
mestral, igual que la revista en papel que sigue
editando el grupo. El precio del CD es de 5,16
euros, y el de la subscripcién durante un afio
(6 nimeros) de 25,82 euros. Para solicitar es-
ta nueva publicacion podéis hacerlo directa-
mente al club italiano o a través nuestra. ®m

e, &

SD MESXES

Precio: 550 ptas. (suscripcion
4 ngmeros: 2.000 ptas)
ramoni@mallorcaweb.net
konamiman@geocities.com
http://mesxes.msx.tni.nl

Lehenak

Precio: 400 ptas.

VAJ CLUB

Apartado de Correos 137
48901 Barakaldo

Tel, 94 437 93 69
soramane@hotmail.com
http://members.xoom.com/
lehenak/msxinn.htm

Moai-Tech

Apartado de Correos 1146
08300 Matard (Barcelona)
mdopicor@olemail.com
Tel.93 790 57 25 (Manuel)

FKD Fan

Precio N*13: B50 ptas.
C/ Calders, 3- 22
08003 Barcelana

Tel. 93 319 89 46

XSW Magazine
MSX-NBNO

Precio: 5,95 Hfl {la suscrip-
cién a 6 nameros 29 florines)
Isabella v. Portugalstraat 9
5346 PJ Oss (Holanda)
xsw-abo@m-aris.demon.nl

MSX-Info Blad

Totally Chaos Team
Precio: 2,50 Hfl (los nimeros
atrasados valen 3 florines)
Rotterdamstraat 73

6415 AV Heerlen (Holanda)
msxinfo@gironet.nl

ICM Magazine

ICMiri Group

Precio: 2,07 euros (18 euros
la suscripcion anual)
Marco Casali

Via Alghero, 15

20128 Milano (Italia)
mcasali@sofit.it
mirisoft@yahoo.com

MSX-Fun Journal
Marcel Triitsch
Degersheimerstr. 18
9230 Flawil (Suiza)
redaktion@msx.ch
http://www.msx.ch
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Son las 7 am y hace poco me he le-
vantado (que no despertado) tras una
tensa noche envuelta en nervios. Al
instante he encendido el Turbo-R pa-
ra preparar algunas cosillas que ense-
fiar en la feria y tras una ducha con
agua fresquita y un desayuno ligero he
terminado de rematar las maletas, el
mévil acaba de recibir un mensaje:
[vén Isidro acaba de salir desde Fuen-
labrada en tren cuando resulta que en
5 minutos hemos quedado en la esta-
cién de Laguna, con decir que entre
ambas estaciones hay 27 km, ya os po-
dréis suponer que Ivan una vez més lle-
g6 impuntual a su cita.

El dia estaba [luvioso y con paraguas
en mano parti rumbo al metro para lle-
gar a Laguna aproximadamente a la
vez que Ivén, llegué casi a la vez y en
una hora llegabamos a la estacién Ae-
ropuerto, habiamos quedado a las
10:00 con Leonardo Padial cerca del
mostrador de Sabena para asf facturar
a la vez las maletas. Durante el viaje en
metro pudimos entretenernos viendo
los nuevos proyectos de ampliacién del
metro de Madrid en la pantalla del
tren. Ya con Padial nos acercamos a
facturar, en un momento ya tenfamos
nuestras tarjetas de embarque y en
apenas 20 minutos tenfamos que estar

Texto Rafael Corrales

en la puerta C15 para embarcar, hasta
ese momento todo bien.

Tras un pequefio paseo nos acerca-
mos hacia la zona exclusiva de pasaje-
ros con tarjeta de embarque, tras sacar
los pertinentes aparatos electrénicos
del bolsillo atravesamos el arco y nos
dirigimos hacia la puerta de embarque
para allf esperar a su apertura, el ho-
réscopo decfa algo de "viajes proble-
maticos', no creo en ellos, pero nada
mds llegar a la puerta de embarque me
fijo en que el mévil ha perdido la an-
tena, corriendo me acerqué al control
a ver si alguien lo tenia, habfan cerra-
do el acceso que usamos, por suerte
una pareja de guardias civiles lo teni-
an, aliviado regresé de nuevo y me fije
que el vuelo segufa sin retraso.

Al fijarme en el exterior me llevé
una gran decepcidn, el aeropuerto te-
nfa configuracion sur, esto quiere decir
que todo el movimiento de aeronaves
tanto de despegue como aterrizaje se
realiza rumbo al sur, esto significaba
que me quedaba sin probar la nueva
tercera pista de Barajas y a la vuelta se-
guramente el aeropuerto tendria la ti-
pica configuracién norte. Quedaban 5
minutos para embarcar, y en ese mo-
mento sorprendidos vimos que acaba-
ba de llegar nuestro avién desde Bru-
selas y que estaban bajandose sus pasa-
jeros justo cuando se supone que teni-
amos que estar subiendo nosotros, jqué
significaba esto!, muy sencillo, el
avion llegaba con retraso desde Bruse-
las y esto a la vez suele provocar lo que
efectivamente sucedié...

;Qué sucedié? Pues evidente, un
avién que llega con retraso desde el
origen provoca que la gente no pueda

Fotografias Rafael Corrales & MSX-NBNO

El pasado 15 ¢

pasado afio, lo que era la gr
edificio en vez de un grz
quejas por parte de algunc

Abril se celebraba en Tilburg (Holar
encuentro de usuarios de i

) el mayor
el

pabellén, lo que ha provocado algunas

s de haber

disminuido bastante la participacién en general.

) tambié
D,

una represent japones

MSX Power Replay y Lgonardo Padial para mos
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rar el Z380.

o

embarcar a tiempo, el avién llegd 5 |

minutos antes de embarcar, esto signi-
fica que en ese mismo momento se co-
mienza a descargar maletas y gente,
nosotros embarcamos 15 minutos des-
pués de la hora prevista, justo a las
11:20 estdbamos en el avién y en ese
momento se supone que debiamos des-
pegar para salir puntuales, pero por la
ventanilla se vefa como estaban su-
biendo nuestras maletas y revisando el
aparato. La consecuencia fue la pérdi-
da del slot de salida. Al lado un avién
del Alitalia que llegé también con re-
traso desde Roma estaba en la misma

situacion.

Pasé una hora, una hora de lluvia
continuada en el exterior, una hora de
nervios en el interior del avién, justo
en ese momento el avién de Alitalia
salié delante de nosotros y al fin nues-
tro avidn se puso rumbo a la pista. Con
una hora de retraso despegdbamos y
sin novedad cambiamos rumbo al nor-
te. Tenfamos viento a favor y esto nos
permiti6 llegar con menos retraso.

Abajo quedaban los 9 grados y la
lluvia persistente de Madrid, como di-
je a mis compafieros, intufa que fha-
mos a tener mucho mejor tiempo en el
destino. Tras dos horas de vuelo en un
Boeing 737 en el que pudimos "disfru-

tar" de un almuerzo cortesia de Sabe-
na, el comandante nos avisaba de que
en pocos minutos ibamos a aterrizar en
Bruselas y que los pasajeros que iban a
tener conexiones con otros vuelos de-
bian informarse, por lo visto bastante
gente perdié enlaces con otros vuelos.

Los pilotos tenfan prisa por irse a
comer, y vaya si se notd, al aterrizar ca-
si se cargan el tren de aterrizaje porque
dejaron caer literalmente al avién so-
bre la pista y el rebote fue formidable,
este espantoso aterrizaje fue conse-
cuente con el penoso aeropuerto de
Bruselas, increiblemente la compafifa
de bandera de Bélgica no tiene sufi-
cientes pasillos de desembarque y tuve
como hace dos afios que apretujarme
en un solo autobs de los afios 80 para
asf dirigirnos a la terminal, el aero-
puerto no habia cambiado nada, por lo
que fue facil ir a recoger las maletas,
eran las 15 horas y pude ver al pobre
Richard esperdndonos en el exterior
desde hace casi hora y cuarto.

Richard me escribid para comentar-
me que irfa a recogernos con su coche
al aeropuerto, este estupendo ofreci-
miento nos vino de miedo para de ese
modo tener mds libertad a la hora de
movernos por centroeuropa, al instan-
te salimos del aparcamiento de camino
a la ciudad, detrds de nuestro coche
unos pesados no paraban de hacernos
sefiales, pensdbamos que teniamos el
maletero abierto, pero al salir compro-
bamos que mi cdmara digital estaba
encima del coche v que por milagros
de la Semana Santa no se habfa caido.
Como dijo Leonardo, jse me aparecié
la virgen!.

En unos minutos llegamos al cen-
tro, tal como intufa el tiempo era bas-
tante bueno, soleado con 162, la pri-
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mera parada la hicimos junto al euro-
parlamento que estaba en obras al
igual que media ciudad de Bruselas, al
parecer estén sustituyendo la fachada y
aprovechando para ampliar la sede.

La segunda parada ya fue en el cen-
tro histérico de la ciudad, en Bruselas
propiamente dicho, hicimos las tipicas
visitas a la Grand Place, la Maddona,
la Galerfa comercial, el nifio ese que
nunca deja de mear y la calle de los
restaurantes. Tras un pequefio paseo
nos tomamos unas cervezas en plena
Grand Place instantes antes de partir
hacia Tilburg.

Ya eran aproximadamente las 17
horas y partimos rumbo al norte, en es-
te viaje hice de copiloto con Richard
para asi ayudarle a orientarse por el
mapa, en medio de un trafico algo
complicado, tipico del viernes, nos fui-
mos acercando a la Expo, donde se en-
cuentra el conocido Atomium, un dto-
mo de hierro ampliado 20 billones de
veces que es posible visitar previo pa-
go de 200 francos, decidimos entrar
pagando pese a que los menores de
1,20m de estatura tienen entrada gra-
tuita, Richard bromeando se agaché
delante de la taquilla a ver si picaba,
pese al esfuerzo el taquillero muy serio
no accedié a dejarle entrar de forma
gratuita.

Durante hora y media hicimos el re-
corrido establecido por el interior de
ese dtomo, lo primero una subida de
unos 120 metros en un ascensor bas-
tante rdpido que te deja en la bola de
arriba, desde alli hay unas vistas bas-
rante simpéticas de Bruselas, en una de
ellas es posible contemplar el Miniparc
Europa, donde pueden verse excelen-
tes miniaturas de los edificios més re-
presentativos del viejo continente, la
Torre Effiel, el Palacio de Buckingham
y...si, también Madrid est4 representa-
da por la que es la octava maravilla del
mundo, el Palacio de El Escorial. Al
norte solo se vefa una enorme planicie
no urbanizada, hacia allf tenfamos que

Durante la bajada a través de los pa-
sillos que comunican los diferentes
electrones del 4tomo recibi una llama-
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da de Ramoén Ribas, ya estaba espe-
randonos en Tilburg, eran las 19 horas,
asi que supusimos que sobre las 20 ho-
ras estariamos en Tilburg, tras ver una
exposicién de comics belgas en los que
sale como protagonista el Atomium,
salimos del recinto para acto seguido
subir al coche y largarnos a nuestro
destino: Tilburg.

En dos pafses tan pequefios como
Bélgica y Holanda las distancias entre
puntos son para un espafiol como un
paseo, entre Bruselas y Tilburg hay tan
solo 98 km que en coche se recorren
en unos 45 minutos, el trafico en las
autopistas belgas era muy intenso, pe-
to tras atravesar la "frontera" la densi-
dad era mucho menor, al poco de atra-
vesar la frontera pude ver aquel desvio
que tanta pena me dio en 1996, cuan-
do viajando con el instituto de fin de
curso hacia Amsterdam vi un cartel
que indicaba Tilburg, justo unos pocos
dias antes de la feria a la que adin no
habfa podido asistir y que tanto desea-
ba visitar, este afio no iba a faltar y na-
turalmente nos desviamos hacia una
ciudad mitica para el MSX. En apenas
unos minutos ya tomamos el desvio
correcto a Tilburg, en un ratito llega-
mos a Spoorlan, la avenida principal
de Tilburg, eran las 20:30 cuando ya
entrabamos en el hotel.

Ya una vez instalados toc6 buscar a
Ramén Ribas, pero no estaba en su ha-
bitacién, y eso que se supone que nos
estarfa esperando, optamos por dejarle
un mensaje indicando que nos fbamos
adar un paseo, para nuestra sorpresa le
vimos en la barra del bar tomando una
cerveza, justo donde unos momentos
antes hahfamos estado pagando las ha-
bitaciones. Ramén nos habia buscado
varios restaurantes griegos para ir a ce-
nar, todos ellos muy juntitos en la pla-
za centtal, asi que nos pusimos en ca-
mino hacia el restaurante por esa mis-
ma avenida que parte Tilburg en dos
mitades. Tilburg nos habia recibido
con un cielo cubierto y 122

Ya instalados en el restaurante grie-
go lo primero que me llamé la aten-
cién era ver que te servian casi en el
acto un anis bastante fuerte para ir en-
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tondndose, al rato los entrantes
y...juna hora y pico después por fin la
comida!, bastante buena por cierto.
Entre conversacién y conversacién
discutimos los principales temas trans-
cendentales del MSX, jeudnto durara?,
;cudntas novedades vamos a poder ver
en la feria’, jde dénde somos?, ;hacia
dénde vamos!...1a verdad es que una

de las frases que mds recuerdo era la de
—isoy una patata casada!-, con los
efectos del anfs no recuerdo que boca
pegaba ese berrido segin observaba a
una de las camareras ;-)

Aparte de las bromitas, si que es des-
tacable el extrafio pesimismo acerca
del MSX que merodeaba en la mesa,
no exento de razén por supuesto, pero
algo exagerado, sobre todo por nuestro
apreciado sr. Ribas, que al parecer iba
a la feria a ver a sus colegas y buscar al-
gdn curro por esas tierras, el interés por
el MSX bastante decaido en general.
De todos modos a mi me subié la mo-
ral probar unas extrafias pastillas blan-
cas con sabor a menta que se podian
coger a la salida del restaurante, me
llené los bolsillos de pastillitas, gracias
a ellas pasé el fin de semana.

Tras un pequefio paseo llegamos al
hotel ya pasadas las 23 horas, lo pri-
mero de todo fue preguntar en recep-
cién por los japoneses, no me lo podia
creer cuando me dijeron la lista de ha-
bitaciones donde estaban alojados (la
14, 15,16y 7), por tanto si las cuentas
no eran erréneas resultaba que en el
hotel Central habia 4 japoneses, pues
s, la foto lo atestigua, al final aparte de
los tres que en principio venian (lke-
da, Yokoi y Pen) se apunté uno mds, y
creo que Pen no vino. No recuerdo sus
nombres, salvo Ikeda, el de abajo a la
derecha que con su forma de reir des-
tacé enseguida del resto. El tenfa pre-
parado una pequefia maleta con mate-

Tilburg 2000

rial ilegal procedente de Japén, y yo
tenfa preparado un sobre lleno de di-
nero para el intercambio. ;De qué se
tratabal, pues de un material realmen-
te especial (algunos os preguntaréis el
motivo de que ese material sea ilegal,
pues seglin una reciente ley del gobier-
no japones toda ventafintercambio co-
mercial de productos informaticos de
segunda mano estd prohibida, asf que
esos 10 Kg de cartuchos, CDs y un
MSX-2+ "no podrian" haber sido in-
tercambiados en un hotel japonés, pe-
ro como estdbamos en Europa no hu-
bo problema alguno y enseguida car-
gué mi bolsa de viaje con todas esas
maravillas, un Game Master 2, un Te-
tris en premium ROM, un Ashuguine,
un CD del Snatcher>>Policenauts...

Los japoneses nos sorprendieron
también con una carta del mismisimo
Kay Nishi escrita para la ocasién en la
que nos anima a los usuarios y nos ofre-
ce su total apoyo.

Pero no solo eso, también trafan el
famoso juego de plarillos que hemos
podido ver en otras ferias, ya en la fe-
ria os comentaré lo que es. También
nos ensefiaron un juego que utilizaba
el +PCM, un PCM mejorado compa-
tible con cualquier MSX, ademds de
un interfaz de ratén rapido. Ramén Ri-
bas tuvo una pequefia discusién con
los japoneses referida a el asunto de las
importaciones, y tenfa razén al recri-
minar a los japoneses el que hayan es-
perado tanto para vender ciertos jue-
gos en Europa, por ejemplo, trafan un
juego de naves inédito aqui, que alli
salié en el afio 97, y ahora es cuando
pretenden venderlo, algo incompren-
sible teniendo en cuenta la situacién

del MSX.

La noche pasé sin novedad, Leo-
nardo durmié en una habitacién sen-
cilla, mientras que Ivén y yo tenfamos
reservada una doble, tras echarle una
ojeada a las compras que acababa de
hacer al sefior Tkeda, y pensar en el
Space Manbow nuevecito que tenfa
para vender mafiana y que intenté re-
servar infructuosamente, obteniendo
como respuesta un —-JAAAJJJA JAA-
AA JJAAAAAJAJAAAAJA JA-
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AA-, apotedsico, no existe risa mds
obsoleta en todo el mundillo del MSX
que la de Tkeda.

Y eso, que gracias al cansancio cai-
mos en la cama cual sacos de patatas y
doy fe que las camas se hundieron de la
misma manera, casi toco el suelo de lo
blando que era el somier, para colmo al
apagar la luz y cerrar los ojos de repen-
te suena un estruendo, me acerco a la
ventana para mirar si es que estd abier-
ta, pero no, lo que sonaba era un in-
menso tren de mercancias atravesando
la estacién central, maldita la gracia
que me hizo ver que habian puesto
ventanas con cdmara de aire en una
mierda de marcos de madera carcomi-
da, demencial.

Pero bueno, dormimos bien y a las
8:30 tenfamos previsto desayunar, fi-
nalmente el bueno de Richard se ofre-
cié a hacer varios viajes para llevarnos
al local de la reunién, el dia parecia
lluvioso, pero ya cuando llegamos al
local dej6 de llover. El nuevo lugar de
la feria estd en el extremo norte de la
ciudad, a un par de kilémetros en co-
che desde el centro, la primera impre-
sién no fue del todo mala, era un edi-
ficio de corte clasico con unos venra-
nales amplios y muy similar a una es-
cuela, el nombre del centro (De
Schans) siempre me ha recordado a
Sants en Barcelona, pero creedme que
no tiene nada que ver, de hecho al en-
trar me llevé la primera sorpresa, Leo-
nardo tenfa un stand independiente de
MSX Power Replay, y el colmo era que
se lo habia situado tres plantas por en-
cima de la sala en donde teniamos el
stand reservado. Por mds que intenté
convencer a Padial de la conveniencia
de estar juntos, él, encabezonado, se
fue hacia arriba y en el resto del dia
apenas le vi.

Intenté olvidar esta situacién, pero
sentia una rabia enorme, un cabreo in-
cesante, no entendfa el motivo de que
Leonardo hubiese reservado un stand
POT Su Cuenta una semana antes cuan-
do el ya sabia que yo tenia reservada
una mesa en una de las salas principa-
les de la primera planta, que ademas
tenfa preparado un ordenador, un mo-
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nitor cedido por la organizacién y un
enorme cartel que indicaba la presen-
cia de la Z380 en ese stand (cartel re-
alizado por Hnostar). Ademds, gracias
a Koen, el stand lo habfan situado en-
frente de Sunrise, junto al stand de
Matra (que al final se ausentaron por
problemas internos), para que asi los
espafioles estuviésemos juntos y si ha-
bia algiin problema de idioma siempre
podiamos echarle una mano a Padial.
De suerte que al menos Leonardo dis-
ponfa de folios en color con informa-
cién de la Z380 realizados por Hnostar
y de un completo articulo de la Z380
traducido del espafiol al holandés.

Dejé las bolsas preparadas para asi
montar enseguida el stand y sali para
esperar a Ramén Ribas y a algunos més
que vendrian en el siguiente viaje con
Richard.

Ramén Ribas e Ivan fueron a peti-
cién mia a ver si Leonardo bajaba pa-
ra situarmos juntos, pero ni asi, y eso
que realmente teniamos tres mesas dis-
ponibles por la ausencia de Matra. Fue
infructuoso y nos dedicamos simple-
mente a montar un stand cuya esencia
se suponia que iba a ser la Z380, mayor
decepcién no pude llevarme y no me
cabe la menor duda de que no se ven-
dié ninguna Z380 debido a esta sepa-
racién que llend de dudas a los asis-
tentes que esperaban en principio ver-
me solamente a mi, ya que Ivdn y Le-
onardo se apuntaron a dltima hora.

Mejor serd olvidar este incidente,
pasemos ya a la feria en sf. El stand mds
cercano al nuestro era Sunrise for
MSX, cuatro mesas juntas en la sala
mis grande de todo el recinto (y esta
sala venfa a ser la mitad que la usada
en Madrid) que ocupaban todo un la-
teral, en el stand estaba Umax presen-
tando un nuevo juego con (c) del
2000, su nombre era Realms of Ad-

venture, la musica era realmente bue-
na, pero el grafismo pese a las mejoras,
seguia lejos de la calidad de una pro-
duccién japonesa. En la misma mesa
también presentaron el Pentaro 2 con
unas cajas y cardtulas preparadas a tl-
tima hora por Hnostar, de hecho
Hnostar fue la responsable de buena
parte de las etiquetas, cardtulas y car-
teles de este encuentro.

Sunrise por su parte se centraba en
el hardware, presentaron la nueva ge-
neracién de interfaz IDE, los RS232 y
el cartucho combinado, con flashroms
de hasta 512 Kb, fue uno de los pro-
ductos mas vendidos en la feria. Y tam-
bién segufan intentando captar a gen-
te interesada en el prohibitivo con-
junto GFX9000+Video9000, con unas
demostraciones realmente buenas, pe-
ro el precio como siempre echa atrds a
cualquiera. Los cartuchos IDE han
cambiado de tamafio y ahora tienen el
formato Moonsound, naturalmente las
BIOS utilizadas han sido programadas
por Jon.

Después de visitar a Sunrise intenté
ver con mds detalle la estructura del
edificio, asf que subi hacia la tercera
planta para después ir bajando. La ver-
dad es que Tilburg ya no es lo que era,
tanto por niimero de visitantes: aquel
millar de mediados de los 90 se ha
transformado en apenas dos centena-
res, como por las novedades que siguen
estacionadas en un nimero que rara
vez superan a los dedos de la mano. Es-
te recinto ademds provoca una sensa-
cién de barrera fisica entre colegas y
ademds causa la creacién de espacios
marginales, ya que al lado de salas de
tamafio mediano y con gente pasando
continuamente, hay pequefias habita-
ciones escondidas en algin rincén a
las que la gente apenas pasa, provo-
cando que ese grupo quede aislado de
la feria.

Uno de los grupos presentes era
MSX-NBNO, grupo que como mu-
chos recorddis estuvo presente en Ma-
driSX. Aparte de la nueva XSW Ma-
gazine tenfan algunas utilidades y ma-
nuales técnicos de todo tipo, uno de
ellos del Music Module. La verdad es
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que apenas tuve tiempo de ojear otros
stands y es probable que me deje sin
comentar algunas novedades, Tam-
bién tenfan juegos procedentes de Es-
pafia como el Kaotika y el PSG Dre-
ams de Jose Marfa Lépez Cid. Supon-
go que en Madrid llegarfa a algin tipo
de acuerdo para su distribucién.

Una de las atracciones de la feria es-
taba en la segunda planta, en una sala
que siempre mantuvieron abarrotada
los japoneses con su peculiar manera
de hacer las cosas, pese a que noveda-
des importantes no trafan, si hay que
reconocer que fue espectacular el sis-
tema de venta por subasta que se in-
ventaron, esto naturalmente hizo que
lo que en principio era muy barato, al
final acabase con precios a veces de-
sorbitados, como pasé con el cartucho
Space Manbow que lkeda no quiso
venderme en el hotel.

También trajeron un sistema de per-
cusién coordinado con el MSX que ge-
neraba ritmos a las mésicas que repro-
ducian, el juego de platillos que antes
os comenté. Ademds tenfan cartas de
Kay Nishi fotocopiadas, CDs musica-
les, camisetas de la MSX Den Yun
Land, tarjetas de coleccionista del
Snatcher... No quiero olvidar que al la-
do habia un stand m4s sencillito en el
que un grupo presentaba la traduccién
del Randar 3 al inglés.

Laurens Holst es el programador de
GEM, el emulador de Game Boy que
en esta ocasién ya estaba mucho mas
limado. Fue ficil comprobarlo al ver
que ya era posible jugar a los juegos
(todavfa sin sprites) y manejarlos con
cierta soltura sin desesperarse con eter-
nas musicas chillonas y lentas esperas
para ver un simple fundido. Hay que
reconocer que tiene mucho mérito el
trabajo que esté llevando a cabo de for-
ma totalmente altruista. GEM fue
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mostrado en un MSX-2 8255 a 7 mhz.
Laurens afirma que ya es posible tener
la velocidad de una Game Boy real en
un Turbo-R, y que en la préxima ver-
sién ya serd posible jugar sin problemas
a juegos como el Tetris. El aspecto vi-
sual del GEM ha mejorado bastante y
va la pantalla es de tamafio fijo.

En el corredor principal del recinto
tenfamos a los colegas de Delta Soft,
en esta ocasién presentaban el Find It,
un juego sencillo pero completo, en el
que hay que descubrir las diferencias
entre dos imégenes, diferencias crea-
das por ordenador y acompafiadas con
una excelente misica ambiental. Tam-
bién vendian el Thunderbirds are Go
y el Lucky Lucke.

En este mismo corredor habia otros
stands, lamentablemente no estaban
dedicados al MSX, tan solo uno estaba
relacionado ya que tenian un Laser
Disc conectado al MSX, pero el resto
eran recambios de PC y un montén de
PCs en los que no aparentaba haber
nada nuevo. Una pena porque a través
de este pasillo era irremediable pasar si
querfa visitar las dos plantas superio-
res. En este corredor principal habfa
un pequefio bar, aunque a diferencia
de aquel barfrestaurante improvisado
del Bremhorstal (donde tenfan lugar
las antiguas ferias de Tilburg) aqui no
era posible pedir comidas. La organiza-
ci6n estd estropeando mucho el pano-
rama del MSX al permitir que los PCs
puedan llenar casi por completo la sa-
la principal, ya que como feria de PC
es realmente penosa, pero como feria
de MSX estd muy bien, empafiada tan
solo por la presencia de unas maquinas
totalmente ajenas.

En otras habitaciones era posible
encontrar a grupos aislados y muy po-
co visitados, como pasaba con el miti-
co MSX Amsterdammer, tenfan una
rarjeta que acoplada al MSX permitia
decodificar MP3, también habfa varias
habitaciones con los tipicos stands de
segunda mano llenos de MSX a pre-
cios ridiculos, como siempre da rabia
ver que por culpa del peso no es posi-
ble irse a Espafia con todos ellos, por-

que por 3.000 habia MSX-2 8245, por

5.000 ordenadores Philips 8250 y por
s6lo 10.000 podias agenciarte un
MSX-2 NMS 8280 con 7 Mhz. Casi
nada. Se echaba en falta mds cartuchos
de segunda mano, ni siquiera pude ver-
los.

Leonardo estaba en la tercera plan-
ta, en una pequefia habitacién junto a
MSX Info Blad, allf estuvo todo el dia
separado del resto de espafioles arre-
glandoselas a saber de que manera. Da-
niel Zorita habia preparado por fin una
comparativa entre la Z380 y el Z80
con un simple programa en BASIC
que desplazaba decenas de sprites re-
dondos de arriba a abajo pegando bo-
tes, en esta ocasién por fin se vio la di-
ferencia de velocidad, que llegaba a
multiplicar por varias decenas a la po-
tencia del Z80. Ademds ensefié el nue-
vo expansor 4 Evolucién, arriba a la
derecha, este nuevo expansor de 32
bits permite expandir un slot primario
a cuatro slots de 32 bits, el otro slot pri-
mario no se expande y el control del
expansor ya estd en manos del GSA.
La potencia de este nuevo expansor
permite en la teoria realizar un sistema
auténomo de 32 bits realmente poten-
te.

Entre ratito y ratito en el que podia
dejar el stand libre aprovechaba para
irme a algtin lugar concreto, esta vez
fui de nuevo a donde los japoneses, la
situacién era realmente divertida, al-
guien acababa de regalarles un autén-
tico queso Gouda y unas palas especia-
les para cortarlo, nos preguntamos
ahora por el destino de aquel hermoso
queso. Apenas estuve unos minutos y
de nuevo bajé a hacerme cargo del
stand. Después de ver a los japoneses
aproveché para ojear otras habitacio-
nes, muchas de ellas simples grupos de
amiguetes o stands con material de se-
gunda mano, tan solo destacar que

junto al stand de MSX Fun Club es-
taba MCCM vendiendo revistas anti-
guas. En la segunda planta estaba Fu-
ture Disk.

En esta ocasién aproveché para vi-
sitar a los colegas de al lado, MSX Fun
Club de Suiza venia dedicada de lleno
al Video 9000, tenfan previsto realizar
una encuesta para ver si sacaban ade-
lante el Movie, un programa de video-
edicién que en su versién promocional
resultaba muy aparente, aungue por las
preguntas que hacian no creo que ha-
ya tenido mucho éxito, ya que una de
ellas era si tenias GFX9000 +Vi-
deo9000, algo a lo que muy poca gen-
te habrd respondido afirmativamente.
También tenian algo que me dejé per-
plejo, eran bombones Munzli, el mejor
chocolate del mundo como rezaba en
la Anarchy Demo de Michi, presenta-
da en Tilburg 1994, se supone que es-
ta marca de chocolate patrociné aque-
lla demo y no mucha gente se lo crefa,
pues aqui pudimos comer los bombo-
nes que nos diese la gana, todos ellos
con un papelito explicativo.

;Y nuestro stand?, pues tras poner
un par de mantelitos no quedd nada
mal, pero perdié la esencia al no con-
tar con la presencia de la Z380, tarjeta
que se suponia iba a ser el centro de
atencién. Al no tener a Padial, tuve
que arreglarmelas para hacer algo apa-
rente con cuatro cosas que llevaba, asf
que con unos cuantos Xtory lIl y varios
ICM CD Magazine me las arreglé para
cubrir buena parte de la superficie de la
mesa, después puse unos cuantos pro-
ductos que tenfa para vender y con eso
rellené lo que quedaba de espacio, en
el Turbo-R pusimos el Haikoku Mania
(;se dice asi?) de Mesxes, pero nueva-
mente no salid bien la cosa. Ramén
Ribas no habia recibido ni la guitarra,
ni al menos un tablero de botones pa-
ra ensefiarlo, as{ que también pusimos
el Nuts otro rato y lo que resta se re-
llené con algunas fotos de Madrid en
19268 colores.

Cuando menos nos lo esperdbamos,
apareci6 la organizacién con un bole-
tin de recibos cobrando 30 florines por
mesa, en ese momento volv{ a recordar
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que si hubiésemos tenido el stand en
conjunto Padial y yo, podrfamos haber
partido el coste por stand. Lo mds mo-
lesto fue que apenas pasadas las 16 ho-
ras la organizacién nos obligé a des-
montar todo, algo que no cayé bien
porque parecia como si no hubiese du-
rado nada el encuentro, y asf es, por-
que hasta bien pasadas las 10 el en-
cuentro no empezé realmente, la reu-
nién mds corta que yo recuerdo, y re-
visando la informacién es cierto que
CGYV indica que la reunién dura des-
de las 10 hasta las 16. A ver si alargan
un poco el horario para otra ocasién.

Y ya se acabd todo, a la salida de la
reunién era el turno de cargar los co-
ches con los equipos y zarpar de nuevo
a los hoteles o domicilios, quedamos a
las 18:30 en el hotel Central para ir a
cenar a algan lugar, en aquel momen-
to cada uno decia una cosa, que si un
chinofjaponés, un mexicano, un espa-
fiol, un... Al final se aplazé la discusién
para mds tarde, nos habia sabido a po-
co este encuentro, con pocas noveda-
des y ademds muy cortito. Aunque na-
turalmente tened en cuenta que esto
es solo un resumen personal, probable-
mente muchos detalles se me hayan
pasado de largo, maxime si tenemos en
cuenta la distribucién laberintica de
aquel recinto, rezo para que en proxi-
mas ediciones pueda volver a resuci-
tarse el "viejo Tilburg" y nuevamente
volvamos a estar todos juntos en un
pabellén polideportivo, rezo y deseo
que vuelvan a colgarse los carteles in-
dicativos de "MSX Beurs', y no los
asépticos cartelitos de "Computer
beurs", porque el MSX se merece una
feria para el solito.

Junto a la iglesia estd el recinto "De
Schans", y justo al lado el aparca-
miento, nuestros amigos suizos habian
venido en una furgoneta alquilada y
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ellos se encargaron de transportar a los
japoneses, Leonardo, [vdn, Ramén y
yo fuimos con Richard como coche
gufa, y quedamos con los de Sunrise en
el hotel, ellos iban a tomar algo mien-
tras. En unos minutos salimos hacia el
centro, durante el corto viaje recibi
una llamada de un "desconocido", por-
que apenas pude entenderme con él y
cuando le preguntaba que quién era,
recibia silencio por respuesta, tan solo
logré entender que queria que le dije-
se a los japoneses que le llamaran, su-
puse en aquel momento que era Ghost.
Ya en el hotel tras el oportuno descan-
sito bajamos a recepcion.

Como casi siempre los japoneses se
adelantaban a casi todo el mundo, y
allf estaban en un pequefio recoveco
dedicado a los ludépatas, investigando
a las maquinas tragaperras, debieron
estar unos 40 minutos investigando a
esos "complejos” aparatos que por ca-
da 100 monedas que metes te dan 10.
Después de verlos me quedé con la du-
da, jqué les motivaria a investigar tan-
to!, porque no vi que sacaran ningin
tipo de premio especial. Al ratito ya
estdbamos todos juntos en la barra del
bar, aunque Leonardo se fue a comer
por su cuenta a un Me Donalds acom-
paiiado de Ivén, ya que al parecer la
comida griega no le debié sentar de-
masiado bien el dia anterior. El resto
nos fuimos en busca de algiin espariol,
pero estaban abarrotados de gente y fi-
nalmente optamos por el enorme res-
taurante griego del viernes, los japo-
neses iban por primera vez a uno.

Nada més pedir los entrantes, Ra-
mén Ribas y yo fuimos a buscar a
Ghost y a su novia al hotel Mercure,
después en medio de conversaciones
de todo tipo fuimos estrenando las ti-
picas salsas griegas aderezadas con anis
griego, lo que nuevamente me sor-
prendid era que en ningin momento
servian pan de pita para mojar, alli pan
normal y corriente, por lo que mojar
salsas perdia bastante gracia. Conver-
samos sobre todo tipo de asuntos, des-
de lo que se presentd en Tilburg, hasta
nuevas importaciones de juegos japo-
neses,. Ramén Ribas llegd a un acuer-
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do con Ghost para traer un juego que
estaba envuelto en sobres especiales.
Recibi una llamada de Ivan, ya habia
terminado de comer y Leonardo se ha-
bfa quedado a descansar en el Central,
asf que se vino a comer un postre con
nosotros. Lleg6 Ivin y jtodavia! segui-
amos con los entrantes, en esta oca-
sién se batié el record, tardaron dos
horas largas en servirnos la comida.

Pero todo llega y al fin llegaron los
platos, Richard se atrevié a pedir un
vino con sabor a madera que ya proba-
mos el viernes, se ventild casi litro y
medio. Tras la extensa comida y sin pe-
dir postres porque ya estabamos para
reventar, salimos a hacernos la foto de
familia, naturalmente no pude conte-
nerme y me llené los bolsillos de aque-
llas geniales pastillitas blancas de men-
ra.

No sé que tienen los japoneses que
en cuanto posan parecen como la ima-
gen final del SD Snatcher. Ya eran ca-
si las 23 horas, llegaba el turno de des-
pedirnos de Ghost, y de Sunrise que ya
salfa hacia su ciudad de origen, todo
eran conjeturas sobre la préxima reu-
nién de MSX en la que nos encontra-
remos de nuevo, que si Barcelona, que
si Oss (a la que Raymond me ha invi-
tado), Madrid, y por qué no, Tilburg
nuevamente, yo les comenté que si es-
to resiste, en Tilburg 2002 iré como
simple visitante cuando menos, los ja-
poneses me dijeron la fecha de laMSX
Den Yun Land, por si me queria acer-
car a hacerles una visita.

De vuelta al hotel aproveché para
hacer una fotito al aparcamiento de la
plaza central, como veis, en todas las
ciudades holandesas la bicicleta es la
justa reina de las calles y obviamente
lo que nosottos conocemos como apar-
camientos de coches, ellos lo ven co-
mo aparcamiento de bicicletas, a ver si
toman nota muchos ayuntamientos es-
pafioles y reservan espacio para las bi-
cicletas en medio de tanto coche, me-
jorarfa mucho nuestra salud y calidad
de vida. El amable gerente del aparca-
miento nos comenté que Tilburg fue
de las primeras ciudades del mundo en
instalar aparcamiento para bicicletas,

me preguntd que de donde era, le ale-
gré mucho saber que era de Madrid, al
parecer es un aficionado del Real Ma-
drid.

Entre visita y visita aproveché para
ensefiar la estacién Central a Ivén,
més que nada por la historia MSXera
que rodea su perfmetro, jcuantos miles
de usuarios habrdn pasado cerca de sus
paredes!, pero como estacién de tren
no vale gran cosa, la misma estacién
de Vallecas es mejor y més moderna,
pero la historia es la historia. Mientras
tanto segufa adicto a las pastillas de
menta.

Ya en el hotel aproveché el rato pa-
ra volver a ver las televisiones holan-
desas v el canal italiano que no paraba
de comentar cosas sobre el Jubileo
2000, incluso aparecié uno del Vatica-
no. El resto de televisiones eran bas-
tante malas e imposibles de entender.
También me puse a contemplar el
montdn de cartuchos que llevaba en-
cima, estaba deseando llegar a Madrid
para poder escuchar el CD Snat-
cher>>Policenauts.

Tras una noche sofiando absoluta-
mente de todo llegé la mafiana del do-
mingo, me asomé a la ventana para ver
por dltima vez el perfil de la estacién
Central, el dia era fresco y soleado, un
dia perfecto para irnos a visitar alguna
ciudad, en este caso ya tenia la inten-
cién de ver Amberes, Antwerp en fla-
menco. Vi a Richard por el pasillo,
—Buenos dias—, dije, -No tan buenos—
contesté, creo que le habia sentado
mal tanto vino con sabor a madera...
Una visita al bafio por parte de Ri-
chard y como nuevo, bajamos a la ca-
feterfa a desayunar, una vez més nos
encontramos a los japoneses adelan-
tdndose al resto, sabfamos que el mo-
mento era histérico porque posible-
mente nunca volvamos a estar juntos
los japoneses y los europeos en un ho-
tel, reunidos por el MSX.

Tras hacernos unas cuantas fotos y
bajar las maletas, esperamos en la en-
trada del hotel a que viniese Richard
con el coche, mientras tanto pude pro-
bar el sistema de comunicacién Tkeda,
cuando es dificil hacerse entender en

inglés con él, automdticamente saca
unos papelitos del bolsillo y te da un
boli para que lo escribas, sencillo y re-
almente efectivo. Ya nos despedimos
de todos, Ramén Ribas también se
quedaba en Tilburg, ya que tenia idea
de hacer algunas visitas. Al rato sali6
Richard de recepcion riéndose, ja qué
no adivindis que me habia dejado? Si,
la cdmara digital nuevamente, después
de esto soy mds creyente de lo que ya
era y doy fe de que lo que digo es ver-
dad, y tengo muchos testigos que afir-
man que esto es verdad, para que asi
VOSOLTOS Ccredis.

A partir de ese momento y para no
tentar mds a la suerte, me puse la cé-
mara enganchada al cinturén. Ya par-
timos desde Tilburg hacia Amberes,
durante el viaje hablamos de nuestros
trabajos, comentamos las "maravillas"
que hace Microsoft, y en un rato de
viaje... jya estdbamos en Amberes!.
Fue bastante complicado localizar
aparcamiento y necesitamos dar bas-
tantes vueltas hasta localizar algin
hueco, pero valié la pena hacer parada
en esta ciudad, por lo que se vefa, ese
dfa estaba organizada una pequefia ca-
rrera de 16 km por el centro, me acor-
dé en ese momento de que en Rotter-
dam estaba Koen van Hartingsveldt en
la famosa maratén de esa ciudad. Lo
primero que hicimos fue dirigirnos al
casco histérico a través de un transita-
do mercadillo, Richard me invité a un
gofre en un tipico puesto callejero.

AN

Después de un ratito llegamos al
centro, al igual que en casi todas las
ciudades europeas, en Amberes tam-
bién estaban repletitos de obras, du-
rante el camino encontramos una ca-
sa que se cafa a cachos (o eso aparen-
taba, porque estaba inclinada), en plan
sectario Ivdn y yo intentamos hacer
una foto sujerdndola para que no se ca-
yese, pero el fotdgrafo no pillé el 4n-
gulo correcto. También hicimos una
parada en la catedral, muy bonita, si,
pero nunca me cansaré de decir que el
patrimonio cultural que tenemos en
Espafia no tiene parangén en toda Eu-
ropa. En apenas unos metros estaba

una de las plazas m4s concurridas de
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Amberes, allf tenfamos un edificio con
todas las banderas del mundo, al lado
discurrian autobuses de caballos en
una especie de regreso al pasado, en
ese momento pasado y futuro se fundi-
an al bonito son de las campanas de la
catedral. Amberes es un puerto fluvial
muy importante, el canal que atravie-
sa la ciudad sirvi6 de entrada a buena
parte de la historia europea, la prime-
ra y segunda guerra mundial tienen un
fiel reflejo en una estatua dedicada a la
memoria de aquellos que lucharon
contra la ocupacién nazi, el principal
simbolo de la ciudad es una mano su-
jetada por un guerrero romano, Ri-
chard se harté a explicarnos aspectos
histéricos de la ciudad, pero yo mien-
tras tanto contemplaba todos los deta-
lles del entorno. Amberes también tie-
ne una especie de barrio rojo (pero na-
da que ver con el de Amsterdam, pala-
bra) y en el paseo de regreso al centro
lo atravesamos de lleno, habia natu-
ralmente mujeres de buena vida en es-
caparates mostrando sus atributos, por
respeto no hice ninguna foto de nin-
guno de los escaparates, asf que os que-
dais con las ganas.

Después fuimos hacia la estacién de
tren v el museo del diamante, por un
rato estuvimos en pleno bullicio por la
carrera aquella de 16 km, Richard me
comentd algo de unas obras en la esta-
cién de Antwerpen, aquella en la que
todos los afios hacfa parada entrando y
saliendo de la ciudad. Cuando entré
no me podia creer lo que pude ver, to-
do patas arriba, era como si una bom-
ba hubiese barrido todos los andenes.
Por lo visto estin construyendo tres al-
turas de andenes para de ese modo am-
pliar la capacidad de la estacién sin te-
ner que afectar al exterior, ademés es-
tn trazando un tidnel por el que cier-
tos trenes como los TGV podrén atra-
vesar la ciudad sin tener que perder 15
minutos entrando y saliendo por el
mismo lugar.

A Leonardo le preocupaba perder el
avién, as{ que pospusimos la visita al
museo del diamante para otro afio, y
en unos cuarenta minutos llegdbamos
al aeropuerto de Bruselas. En broma

Richard comenté que podriamos co-
ger el avion desde Amberes hasta Bru-
selas, la verdad es que no habria esta-
do mal volar desde Amberes hasta Ma-
drid porque se me revolvieron las tri-
pas al llegar a facturacién de Sabena
en Bruselas, el ambiente se notaba re-
volucionado, la chica del mostrador
nos dijo ~Debido a una huelga del per-
sonal de tierra debéis consultar posi-
bles cancelaciones o retrasos de vues-
tro vuelo en el mostrador de Sabena—,
en ese momento me dio la sensacién
de incredulidad, la sola posibilidad de
tener que quedarme allf una noche me
aterraba. Richard nos ofrecié dormir
en su casa de Luxemburgo.

El hambre nos impulsé a comer en
el caro aeropuerto, Leonardo convidé
a Richard, yo me contenté con un Ba-
nana split y a través de la vista pano-
rdmica (es gracioso que sea necesario
pagar alguno de los caros restaurantes
para ver las pistas del aeropuerto) ob-
servé que estaban construyendo tarde
y mal un necesario satélite para afiadir
mis pasillos de embarque al aeropuer-
to.

Tras la comida vimos que nuestro
vuelo no parecfa cancelado, asi que
facturamos y tras despedirnos de Ri-
chard (cuya amabilidad espero poder
recompensar pronto en Madrid) fui-
mos a la puerta de embarque, no que-
ria creérmelo, pero al llegar a la zona
de embarque resulta que jtenfamos que
subir en autobuses para ir al avién!,
habfamos pagado tarifas de una com-
pafifa de bandera y recibfamos un ser-
vicio de lfnea regional o tipo "budget”
como Virgin, jqué digo yo, peor que
Virgin!, porque el vuelo a Madrid de
Virgin que salia a la vez si tenfa el ti-
pico pasillo de todos los afios. Asf que
los 220 pasajeros (o mas) del avién, te-
niamos que ir lentamente hasta la zo-
na de obras, donde el avién estaba
aparcado. Habfan fletado un Airbus
321 debido a la gran demanda de pa-
sajes hacia Madrid, era la hora teérica
de salida (las 17:40) y todavia estaba
subiendo el pasaje. Después, cuando ya
llevdbamos media hora de retraso, el
apreciado comandante nos dijo la ya

desconcertante informacién —Hemos
perdido el slot de salida—, -Ooo-
ohhh!!!- sonaba en el pasaje, dos ve-
ces en tres dias y la misma compa-
fifa...paciencia, a los 50 minutos de re-
traso situaron nuestro avién en posi-
cién de salida, pero alli estuvimos
otros 20 minutos parados. La extrafia
coincidencia hacfa que durante esa
hora la situacién en el exterior fuera
idéntica a la que tuvimos en Madrid,
lloviendo (tras un dia muy soleado),
finalmente salimos hacia la pista. ;A
qué no adivindis que avién tenfamos
justo delante? Si, el de Alitalia otra
vez, yo ya empiezo a creer en el sino.
Bueno, ya hemos llegado por fin, re-
sumamos el vuelo de vuelta. Yo en-
vuelto en nervios, el capullo de factu-
racion se supone que me puso en ven-
tanilla junto a Ivan: pues nos sentaron
en dos asientos contiguos al pasillo y
en una fila que carecfa de ventanilla.
El piloto era nefasto, la presurizacién
bastante mala, el piloto llegd a des-
cender 1000 metros en picado al llegar
a Madrid para asf ganar tiempo y has-
ta yo que no suelo notar los cambios de
presién, lo noté y bien notado.
Tuvimos el viento en contra, y eso
hizo que al final aterrizdramos con ho-
ra y media de retraso (debfamos llegar
a las 19:30), no quiero describiros la
cara que tenfan los que pretendian co-
ger nuestro avién hacia Bruselas nue-
vamente. Por la sensacién que tenia-
mos parecfa como si hubiésemos veni-
do desde ultramar, vaya vuelo més...
Como veis en Espafia tenemos mucho
mds nivel y deberfamos dejar de auto-
compadecernos, no quiero dejar de dar
mi opinién con conocimiento de cau-
sa, tras este vuelo he comprobado que
el 80% de los retrasos en Barajas vie-
nen causados por el origen del avién,
(el 20% restante lo provoca Iberia).
También decir que en Barajas salvo
vuelos regionales en los que se usan
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modernos autobuses para transportar
al pasaje en el avién, el resto se em-
barcan y desembarcan con elegantes y
c6émodos pasillos. Y nada, que est4 per-
fecto ser autocriticos, asf nunca caere-
mos en la autocomplacencia que de-

muestran otros paises, pero no lo con-
fundamos con ser autodestructivos.

Después de recoger en un momenti-
to las maletas me llevé la sorpresa de
que Leonardo habia desaparecido, de
hecho la dltima vez que le vi fue den-
tro del avién de regreso a Madrid, co-
mo no tenfamos coche nos tocé ir al
metro que estd bastante alejado de la
terminal 1, pero con los pasillos llega-
mos comodamente y enseguida volvi-
mos a respirar el aire de Madrid, cre-
edme que es de lo m4s puro que habi-
amos podido respirar en todo el fin de
semana. En unos 50 minutos de metro
ya estaba en casa, Ivan transbordé en
Principe Pio para asi ir a Aluche y co-
ger el tren/autobis hacia su casa, que
estd a unos 20 km de la mia.

En resumen, que volvia a donde ha-
bia empezado, la gloria me invadié al
dejarme caer en la cama y ver que no
me hundfa, por cierto, olvidé decir el
tiempo que hacfa en Madrid, pues muy
nuboso con chubascos dispersos débiles
y 9°C, casi como cuando nos fuimos.

Yo espero poder repetir viaje para
Tilburg 2002, sobre todo por probar los
euros y disfrutar de la compadifa de
tantos amigos que tengo alld arriba, de
este viaje he sacado varias cosas en cla-
ro, primero, que pase lo que pase siem-
pre volaré en Virgin, solo sirven Virgin
cola en el vuelo, pero es mucho més
barata y la tripulacién es mejor (hasta
dicen més cosas en espafiol que los de
Sabena). Que ya os puedo asegurar que
Espafia ha logrado casi la plena con-
vergencia en Europa en casi todos los
niveles, tanto tecnolégico, como eco-
némico y social, y no es un farol, via-
jad para comprobarlo a lo que es la cu-
na de Europa. Y que nuestro idioma es
el mejor y al que le hinche que se de-
sinche (aunque sin el inglés no llegas
a ninguna parte).

Hasta otra amigos... jjel MSX ain
vive!! |
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20 de Agosto: El dia antes

La noche anterior mi amigo Ma-
nuel Lobeira “El Lobo” y yo, habi-
amos estado de cena con unas ami-
gas japonesas hasta las tantas, asi
que no madrugamos mucho. Que-
damos en la estacién de Ooimachi
con Kazuhiro Tsujikawa de ESE
Artists’ Factory, el creador del Me-
gaSCSI. Tras una breve presenta-
cién y una charla (no le vefa des-
de la feria de Tilburg’96), cogimos
el tren a Yokohama. Una vez alli
asistimos a la Ham Fair, una feria
de radioaficionados de todo el
mundo. Y alguno pensara jqué tie-
ne eso que ver con el MSX?Y la
respuesta son los stands de segun-
da mano, y los stands de algunas
empresas ‘'interesantes’.

En los stands de segunda mano
te podias encontrar de todo, desde
una miquina de pachinco a un
uniforme de policia, pasando por
una granada de la segunda guerra
mundial. Yo me agencié un
MSX2+ de Panasonic (7000 ye-
nes), una taza del Ys3, un cuader-
no del Salamander, unas huchas
del Ys y una caja de musica de ma-

dera del Sorcerian (una gozada).
Por la tarde decidimos ir a la ofi-
cina de Yokoi, el organizador de la
MSX Den-Yu Land vy por el cami-
no decidimos hacer una paradita
en Akihabara para comprar algu-
nas cosillas como un FM-PAC por
2500 yenes. Una vez en la oficina
comprobé que la unidad del 2+ no
iba muy bien que digamos, asi que
la arreglé cambidndole la goma
(200 yenes). Alli Kazuhiro nos

presentd a Yokoi, a Manu, a Estre-
llas, y a otros muchos. Tras hablar
largo y tendido y ver parte del ma-
terial que se iba a pre-
sentar al dia siguiente,
nos fuimos a cenar. Con
el estémago lleno nos
encaminamos al Kenko
Land (Tierra de salud),
que era una especie de
bafio piiblico donde se
puede pasar la noche
por unos 3000 yenes.
Esto de los bafios publi-
cos es bastante comin
en Japén (no sé si lo recorddis de la
serie Ranma). Nada m4s entrar en
lo que es el bafio, tras despelotar-
se, lo primero que hay que hacer es
echarse por encima agua caliente
con una palangana. Después pue-
des coger una toalla de pléstico/fi-

Den-Yu Land

Texto Manuel Pazos
Fotografias Manuel Pazos & Saka
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bra 4spera de color azul para fro-
tarte/exfoliarte, maquinillas de
afeitar desechables, y unos cepillos
de dientes muy curiosos que, al en-
trar en contacto con la saliba, pro-
ducen pasta de dientes. Tras lavar-
nos en el tipico bafio japonés (el
del asiento y el espejo), nos meti-
mos en el ‘Jet Bath' una especie de
Jacuzzi o hidromasaje con chorros
de agua caliente por todas partes.
Luego nos metimos en el bafio me-
dicinal, con todo tipo de hierbas
que daban un color y un olor ca-
racteristico al agua, donde Kazuhi-
ro me pregunté mi opinién sobre
cémo debe ser un juego para que
tenga éxito, si era mds importante
la trama o el tema técnico (3D, So-
nido digirtal, etc...) Estuvimos un
buen rato intercambiando ideas

los tres (Kazuhiro, Estrellas y yo),
mientras el Lobo se aburria bas-
tante (él no estd muy puesto en es-
to del MSX). También me propu-
so crear una especie de personaje
que sirviese de estandarte de]l MSX
(como Mario y Nintendo, o Sonic
y Sega) con posibles vistas al nue-
vo MSX. Acto seguido salimos a
un bafio al aire libre (genial) don-
de estuvimos hablando del MSX
hasta las 3 de la mafiana.




Den-Yu Land

Al salir de los vestuarios nos en-
CONtramos que una japonesa que se
me quedé mirando y me empezd a
hablar, Tsujikawa no hacia mis
que refrse al ofr lo que me decfa.
Estas japonesas... Pero bueno, eso
es otra historia.

Subimos a la parte de arriba del
Kenko Land, zona destinada al en-
tretenimiento y reposo con méqui-
na recreativas, televisores, billares,
etc.... En este sitio no hay camas,
sino que puedes dormir en una es-
pecie de cine donde en vez de bu-
tacas hay tumbonas en el suelo y te
tapas con algo asf como toallas. A
eso de las 5 de la mafiana unos in-

creibles ronquidos nos desperta-
ron. Al levantarnos para quejar-
nos, vimos quien producia los ron-
quidos: un amable luchador de su-
mo (no es cofia) al que decidimos
no perturbar su pldcido suefio.

21 de Agosto: Primer dia de la
reunion

Nos levantamos a las 7:45 y par-
timos hacia Akihabara, lugar de la
reunién. Akihabara es un ‘electric
town’, algo asi como una ciudad
dedicada casi en exclusiva a la
venta de todo tipo de aparatos
electronicos, y manga erérico. En
esta ciudad puedes encontrar lo Gl-
timo de lo dltimo, a unos precios
bastante interesantes (cAmaras di-
gitales, Mini-Discs, MP3 players,
sistemas GPS para coche, DVD
portdtiles, y un larguisimo etcéte-
ra). Llegamos a las 9:00 al local,
que estdba en la 5% planta de un
céntrico edificio, pero la organiza-
cién no nos dio todo el material
necesario hasta las 10:50, momen-

to en el que comprobé que no fun-
cionaba ninguna de las copias del
Sonyc que llevaba. Tras unos ins-
tantes de programacién en tiempo
real, volvi a compilar todo el jue-
go y funcioné. Pusimos todo
el material que llevdbamos en
la mesa: las Hnostar (aunque
le di la mitad a Ikeda), los SD-
Mesxes, los Nuts, los Sonyc,
etc... Una cosa que me llamé
la atencién es que al colocar
las cosas, una de las revistas
‘invadié’ el stand contiguo
unos 3 o 4 centimetros y muy
amablemente el japonés al
cargo de dicho stand me pidié
que colocase mi material en
mi stand y no en el de €l (7).

En cuanto abrieron las
puertas al piblico, aquello se inun-
dé literalmente de personas, nun-
ca habfa visto tantos usuarios de
MSX juntos. Al entrar se podia
comprar una gufa con diversa in-
formacién sobre el MSX, cuya por-
tada a todo color recordaba mucho
a la antigua MSX Magazine.

L

No recuerdo exactamente el
momento, pero en el transcurso de
la reunién se acercé un japonés al
stand y se quedo mirando a las ca-

| jas del Sonyc medio sonriendo.

Entonces le pregunté:

~“;Conoces el juego?”

—Y contestd: “Si, es de mi com-
paifa”

iEl tio era de Sega! Tras hablar
un rato con él, me dijo que no ha-
bfa ningtin problema y me compré
una copia. Segilin pone en su tarje-

Nishi de ASCII, Kitane (la antigua
editora jefe de la MSX FAN), Niitani
presidente de Compile, Hirosawa de
TAKERU, y miembros de Panasonic
entre otros, asistieron a la feria.

ta es Teruo Yabumoto, miembro
del equipo de control de calidad y
desarrollo de Sega. -

Mis tarde llegé Takamichi, vaya
personaje, quien al ver que el Nuts
no se vendia mucho, empez6 a gri-
tar y a coger a la gente para que lo
comprase. Gracias a €l las ventas
subieron un poco.

Uno de los stands vendia chu-
cherfas, y Tsujikawa nos compré
cascabeles, gominolas y otras cosas
raras entre las que se encontraba
un cartén impregnado con una go-
ma que al ponértela en los dedos,
separarlos y juntarlos, producia hu-
mo.

A mi izquierda estaba el stand de
ESE Artists’ Factory (en Tilburg
también nos tocé junto a ellos)
que presentaban, ademas del Me-
gaSCSI y el resto de productos de
su catilogo, el prototipo del DSP
en el que trabajaban. Con este
DSP hicieron una demostracién
de emulacién de SCC y PSG, que
funcionaba sin problemas con el
MGSEL. En este mismo stand se
podia adquirir un manual con in-
formacién para programar el DSP
y el cédigo fuente para emular el
PSG y el SCC.

A mi derecha estaban los miem-
bros de GENUINE NETWORK,
que presentaron, entre otras cosas,
un adaptador para usar los mandos
de Play Station en el MSX.

Una anécdota curiosa de la reu-
nién fue el ‘ratén teledirigido’. Era
un ratén al que le habfan puesto el
mecanismo de un coche teledirigi-
do, v os podéis imaginar el ca-
chondeo que hubo.

julio 2000 | hnostar | 21



Den-Yu Land

Habia gente disfrazada de super
héroe, gente con bata blanca, otro
con carteles pegados por todas par-
tes, mogollén de crios corriendo.
En definitiva, un ambientazo in-
creible.

Al finalizar la reunién, nos fui-
mos Tsujikawa, Estrellas, Manu, ‘el
marinerito’, el Lobo y yo a cenar a
un chino, que curiosamente cerra-
ba a las 8:00 de la tarde. Esto se de-
be a que a esa hora cierran la ma-

yoria de las tien-
das de Akihaba-
ra, momento en
el que la ciudad
se queda casi de-
sierta.
Regresamos al
Kenko Land, y
esta vez proba-
mos el bafio aro-
mético, de madera y con agua a
43.5°C (bastante calentito). Aqui
Kazuhiro me explicé alguno de sus
futuros proyectos, y por qué habia
dejado de lado el tema del DSP.
Tiene en mente utilizar la tecnolo-
gfa de los FPGAs para reproducir

todo tipo de hardware.

Nos fuimos pronto a dormir, pe-
ro al ser Sdbado estaba todo ocu-
pado, asi que nos tiramos a dormir
en el suelo. Cuando ya estdbamos

medio dormidos (por no decir so-

pas del todo)
Tsujikawa nos
desperté para
decirnos que ha-
bia encontrado
una sala tipica
japonesa vacfia,
con suelo de ta-
tami y puertas
corredizas de pa-
pel vy madera. Y
aqui es donde fi-
! nalmente dor-
mimos.

22 de Agosto: Segundo dia
De camino a la estacién para co-
ger el tren a Akihabara, se nos
acercé un coche deportivo y se pa-
16 frente a nosotros. Justo cuando
empezdbamos a preguntarnos
quién era, sali-
mos de dudas. Era
Ikeda. ;Pedazo de
coche que tiene!
Una vez en la
reunion, nos visi-
t6 Bernard La-

mers, antiguo
editor de la
MCCM, que me

acompafié a comprar juegos de
MSX por las tiendas de Akihabara
(aunque en principio tenia que ha-
berme quedado al cargo de mi
stand). Visitamos unas cuantas
tiendas y encontramos un par de
MSX2+, un Solid Snake, muchisi-
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mos cartu-
chos de
MSX yalgu- |
na cosilla

mds. Cuan-
do regresa-
bamos a la f
reunién,
nos encon-
tramos con
un tio con
ojeras, mal
vestido,
despeinado
y que estaba
cantando
en una espe-
cie de kara-
oke en me- |
dio de laca- |
lle. Nos pa-
ramos a mirar un rato, y cuando
rermind de cantar se puso a firmar
sus discos y vender galletas del Pu-
yo-Puyo. Justo cuando pensaba
que ya no podfa alucinar més, Ber-
nard me dice que ese tipo es el di-
rector de Compile. Vaya con los
japoneses... = :

Una vez en la
reunién conoci a
un americano
que se habia
comprado un
MSX sélo para
poder jugar al
Metal Gear, al
Solid Snake y al
SD-Snatcher.
Era un fandtico
de Hideo Koji-
ma. Momentos
después Yokoi
me presentd a
Kitane (la antigua encargada de la
MSX FAN), que insistié en hacer-
se una foto conmigo (;?).

Ortra visita interesante fue la de
Okei (por fin nos conocfamos en
persona), programadora de la
FAT16 y otras utilidades, quién me
comentd que estaba desensam-
blando parte del DOS 2, para vol-
ver a escribirlo con algunas mejo-
ras. También estuve hablando con
el programador del Tower of Gaz-
zel, Saka el programador del Mu-
Play y con uno de los masicos de
Falcom.

Y por fin llegé el visitante més
esperado, Kazuhiko Nishi, creador
del MSX y uno de los maximos res-
ponsables de ASCII, quien se pard
frente a nuestro stand y recibié

ferias y encuentros

muy agradecido
unos regalos
que le di, tanto
que me dio su
tarjeta perso-
nal, momento
en el que todo
| el mundo se pu-
so a aplaudir.
Sudé de lo lin-
do al darle la
mano y recibir
sus agradeci-
mientos.

| Finalmente lle-
g6 la conferen-
cia de Nishi, se
quitaron todos
los stands y se
dejé totalmen-
te libre la sala
de la reunién, para que entrase el
méximo nimero de personas. Co-
menzamos muy atentos la charla,
pero al ver que tardaba 30 minutos
en explicar las 2 primeras transpa-
rencias (eran 49), y hablando en
japonés, aprovechamos el Lobo y

yo que las luces estaban casi apa-
gadas para tirarnos al suelo a dor-
mir (demasiado cansancio acumu-
lado). Los planes de Nishi son cre-
ar un nuevo MSX, pero no se pue-
de arriesgar a hacerlo directamen-
te, sino que todo forma parte de un
proceso. El primer paso es crear un
emulador y ver la respuesta de la
gente. Cuando terminé su confe-
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rencia hubo unos turnos de pre-

alguna pregunta. Tambié
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Den-Yu Land

Mas de 40 stands y alrededor de 2200 personas visitaron la primera edicion de MSX DEN-YU LAND
He aqui una relacién de alguno de los stands con los productos que presentaron:

«STUDIO Sequence
R2 CHASER (Shoot’em up):300¥
MECHANICAL BRAIN (Shoot’em up):300¥
BATTLE MISSION (Shoot’em up):200¥
ASTRO MONSTERS (Shoot’em up):1000¥
*Do-RAGON SOFTWORK
Algorythm (AudioCD)
*TAKO-SYSTEM
Promotion Video tape
Hearthful tape, Heartful disk
*POPCoRN
*SYSTEMAX
*VAN! VAN! Sumou-kai
*S+2
Shinya Sone mostrd su MIDI System ademas de
software.
*OSAKA Group
Keiichi Kuroda vendio diverso material MSX, ade-
mas de la Hnostar.
*lnaga an )
*HNOSTAR Japon
lkeda y Fujiwara agotaron todo el soft y hardware
europeo durante el primer dia.
*HO-SOFT
*lnuzorisha
*SYNTAX
NV Magazine
*Frontline
+PCM
+PCM Technical handbook
ESE RAM DISK Kit
Frontline magazine
Sensor kid: 1000%
Mostraron la promo del PLESURE HEARTS para
+PCM, un fantastico shoot’em up todavia sin ter-
minar.
*Uechan-dayo
Welkis the ledgend: 1000¥
*GIGAMIX
Magical Labirynth Remix y diverso soft
*CTRL+G
Revistas MSX-SEED y PoPiPu!
*Imori production
Imopuro 3 (Diskmagazine): 300%
*ASCAT
MSX Technical guide book

*Dreams

Prime factors (AudioCD):500¥ y Selfish(AudioCD
+ DataCD):800¥
*MO Soft
Algunas revistas, como MAX
Kyokugen
*Koikeya
Satoshi Abe mostr6 el 3D CAR ACTION F-nano2’
*ESE Artists” Factory
MEGA-SCSI, FAST RS-232C Cartridge HARUKAZE
ESE DSP Technical Information (libro)
*Okada shuzou
*GENUINE NETWORK
CDs de mudisica, revista “Amature NOW!”,
Acrobat232:2000¥
SS Pad adaptor: adaptador de Pad de la SegaSaturn
para MSX!

*Studio ESUTORIA

Algunos juegos como Pikachiu
*LANDSCRAPE

Niwatorisu promo: 200¥

Tetris type. Good game!
*ALVA

NE’SHEPH(Mega demo):200¥
*TPM.CO SOFT WORKS

PSG Fukyuu iinka(PSG Spread commission)

THUNDER FORTH(AudioCD):700¥

Falcom no are(AudioCD)

MIDI Data Collection I, 2, 3, 4, 5, 6 y 7: 300¥
*Analogy

SONYC

NUTS

Hnostar

SD MEXES
*MapleYard

Moonlight Saga light version

Moonlight Saga Music CD

Camisetas del Moonlight Saga
*NIFTYSERVE MSX FORUM
*RCM (Corea)

Yang vendio su diskmagazine EAST SEA

Tres comparnias ademas patrocinaron, con un millén de

: yenes, la feria: ASCIl Education Company, ASCII Future

Laboratory, Hirose musen (el recinto) e Itou pan (una
bolleria).

Hubo varias charlas, entre ellas las de Nishi, Niitani
(presidente de Compile) y Kitane(editora de MSX FAN).
Nishi se mostré a favor de querer

: fabricar un nuevo MSX, pero no

parece estar muy apoyado por su

: compaiia, un ejemplo de ello es el
: comentario hecho por Fujioka,
. editor jefe de la revista Weekly
: ASCIl Magazine en contra de la

idea de un nuevo.
Por otra parte, Niitani coment6 que

Compile podria estar interesada en sacar una nueva Disk
: Station Compile, pero para el emulador de MSX!

Imamura, de SYNTAX dio a conocer sus dos proyec-

: tos, por una parte la distribucion de software via Internet

(juegos de Takeru, Doujin games —juegos amateur—, etc)

y la puesta en marcha de la revista MSX Magazine, con-
¢ tando en este caso con la colaboracién y patrocinio de
: ASCII Corp. (propietaria de la revista).
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Bussum 99

BUSSUM: Guia para turistas

Y es que Bussum estd en el quin-
to pino. Una vez en el tren, y ex-
tremando la seguridad hasta la pa-
ranoia para no pasrme de largo,
pregunté a todo aquel que pasaba
por mi lado si el tren hacia efecti-
vamente parada en Bussum...

iSorprendente que NADIE ru-
viera ni idea de lo que era Bussum!
Bussum es zona rural. Cuando nos
acercdbamos al lugar en el taxi -
esta vez taxi de verdad, chofer con
guantes de piel incluidos -pasean-
do a Miss MKII A_A/-, el taxi- dri-
ver me pregunté si sabia exacta-
mente por dénde cafa el local. Le
dije que lo mds probable es que
viéramos pronto unos tipos pegan-
do carteles en las farolas. Y as fue.
Para sorpresa del chéfer ahf esta-
ban Laurens Holst y otro presunto
MSXer revoloteando alrededor de
una farola, rollo de celo en mano y
las fotocopias de rigor. “No falla.
Aqui es.”

EL TEATRO DE GUERRA

Pues el local, muy mal. Dicen
que es o era un colegio, pero a mf{
me dio mds la sensacién que se tra-
taba del tipico centro cultural pa-

ra reinsercién. Lo primero que ha-
bia al entrar era un bareto, con lo
que la sensacién se incrementé
tanto como se decrementaba mi
humor. Una vez mds parecia que
asistia a una convocatoria del
Centro RETO que a una conven-
cién de MSX, sélo que a unos
cuantos miles de kilémetros mads
lejos de casa. Por supuesto pregun-
té dénde se llevaba a cabo la Com-
puterdag, pero al ver que la tnica
respuesta de los presentes eran bo-
cas abiertas, balbuceos en flamen-
co e interrupcién de todos sus mo-
vimientos dije “es igual, ya lo en-
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contrare .
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Murmullo de gentio y sonidos
PSG. No hay duda. Es arriba. Piso
de arriba: cuartito, ‘sleeping-ro-
om’, pasillo y clase al fondo. Mapa
garabateado con rotulador para no
perderse. El aula grande -donde se
tendria que desarrollar luego la
maratén- era una clase de institu-
to vulgaris. Aforo tipico de 40 per-
sonas, que con la distribucién de
mesas resultaba mucho menor. En
el centro, un parapeto montado
por los Teddywarez. Una especie
de muralla de mesas, sillas, moni-
tores, peceras, cajas de comida,
material de 2a mano y algunos

8250, lo imprescindible para un
reunién de MSX. Como anécdota
os diré que no paraban de rondar
por ahi un tipo con patines y otro
con falda. Le daba el toque grotes-
co que faltaba a la situacién.

TEDDYWAREZ

Los ‘osos amorosos’ del MSX
ocupaban el centro y el 75% del
aula. Sélo 1 monitor estaba de ca-
ra al publico, y éste estaba conec-
tado a una Super Nintendo. Entre
equipo y equipo tenian material de
segunda mano, pero nuevamente,
en la gran mayoria perteneciente a
sistemas ajenos al MSX.

OMEGA (TRISTAN ZONDAG)

El stand de Tristan y el de Matra
estaban en el extremo izquierdo.
Tristan parapetado detrds de otra
pecera y una hilera de Red Bulls.
La pecera servia para grabar los
CD:s oficiales del archivo MSX de
Funet en directo. No faltaba el car-
telito en letra mindscula engan-
chado con celo en un lateral de la
torre “se vende CD de Funet, tan-
tos florines”. Por supuesto el CD
tenfa una portada en la misma gui-
sa. Papel blanco, cuatro letras mi-
ntsculas y tirando. segiin Tristan,
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MSX Marathon

Texto Madonna Mark Two (Matra Corp.)

Fotografias MSX-NBNO

taxi o lo que fuera, porque
cuando en realidad la mayoria

cuarto de libra de Mac Donald’s?
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ve que a los taxis |

a hasta los topes, en una remota
a. Un

s laman trenes,

on furgonetas. ;Cémo le deben llamar al
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“LO IMPORTANTE ES LO QUE
HAY EN EL INTERIOR Y NO
LA PRESENTACION". También
tenfa a la venta el CD de PURE,
con misica techno para Moon-
sound. En un rincén tenfa su MSX
conectado a un monitor de fésforo
verde, victima al principio de los
tipicos problemas - inexplicables
para ellos- con los dispositivos SC-
SI. Y no paraba de accionar ner-
viosamente un conmutador

mientras remugaba en la lengua
de Odin. Al final logré que fun-
cionara.

Ustilizé el equipo como secuen-
ciador para mostrar sus composi-
ciones hechas sobre una Groove-
box de Roland. Sus temas no son
especialmente brillantes pero sf lo
es su exquisito cuidado del sonido.

MANUEL BILDERBEEK

Manuel no paraba de ir de un lu-
gar a otro, con su corte de pelo im-
pecable, intentando vender los
Arranger. Algo que segiin él no po-
dia entender una “triste usuaria de
Spectrum” como yo. Después de
resolver estas diferencias, provoca-
das por algunos comentarios que
intercambiamos hace tiempo en la
mailing list holandesa, Manuel se
vio obligado a abdicar y entendié
el concepto y consider¢ interesan-
te el hecho de que en Matra apro-
vechemos conocimientos y técni-
cas adquiridos en otros ordenado-
res para explotar el MSX en aspec-
tos aun practicamente virgenes co-
mo lo pueden ser el overscan, el
scroll parallax y la gestién avanza-

da del PSG.




MATRA (MADONNA MARK 2)

Me instalé en una mesa doble.
En una dispuse las alfombrillas
MSX-E-MAT y el Power Book con
nuestra pagina corporativa y en la
otra el Sex Bomb Bunny en el mo-
nitor y el curioso F700 “trucado”
que me suministré Tristan. La gen-
te mostré bastante interés en el
juego, aunque la mayoria no se
atrevia a jugar, y si lo hacian no lo-
graban pasar la primera pantalla.
Era como si les diera apuro jugar en
ptblico. Vendi 20 unidades, lo
cual segin Tristan -que vendié
otras tantas- no estaba nada mal.

La organizacién dijo que se llega-
ron a superar los 100 visitantes, pe-
ro a mi me dio la sensacién de que
acudié muy poca gente, y de que
una parte importante no tenia na-
da que ver con el MSX, y quizd ni
con la informdtica. Era sospechoso
el continuado pulular de varios ju-
bilados por el local. Lo que me de-
jé definitivamente sorprendida fue
que la gente llevaba muy poco di-
nero encima y no paraban de pedir
préstamos a sus amigos -0 a sus no-
vias-.

OTROS

Al lado de la puerta estaban Fu-
rure Disk y Datax (Laurens Holst).
Habfa a la vista una pecera con pa-
ginas web. Uno de los miembros de
FD se acercé y me felicité efusiva-
mente por el juego y nuestro esti-
lo. También estaban por ahi los
muchachos de Delta Soft, quienes
timidamente intentaban vender el
Thunderbirds Are Go -ocupa 10
discos!- y una especie de fanzine.
Ellos fueron los primeros en com-

prar el Sex Bomb Bunny e hicie-
ron gala de una gran educacién.
Me invitaron amablemente a que
visitara su stand. Los otros 2 o 3
stands que quedaban estaban sin
identificar, los expositores se au-
sentaban muy a menudo, dejando
el stand abandonado con sus car-
teles de identificacién personal pe-
gados en las ventanas y a una chi-
ca jugando al Tetris, de PlaySta-
tion, sorprendentemente. Me ex-
trafié no poder ver ni a Comjoeta-
nia ni a Sunrise ni a MSX-NNBO.
Después me enteré que - los que vi-
nieron- se instalaron el el cuartito
que habfa justo al lado de las esca-
leras. Me fue imposible visitarlos
va que el stand de Matra era de los
mds concurridos y mi amigo y en-
lace con las tierras bajas, Rob lle-
gé muy tarde para que me pudiera
vigilar el stand.

ZONA DE JUEGO

La reunién se hizo larga. Nadie
tenia nada destacable que presen-
tar. Los expositores se limitaban a
pasar el rato en los stands, con el
monitor de culo al piblico. Se
acondicioné una parte del macros-
tand de Teddywarez como zona la-
dica. Habia por ahi una PSX -ca-
beza abajo, por supuesto-, un par
de Neo Geo Pocket y algunas Su-
per Nintendo que habfan traido
por si la gente se aburria con sus
MSX, y al lado -Oh sorpresa- habia
un monitor visualizando un panel
con unas caras deformes que me re-
sultaban familiares. El texto que
apareci6 en la parte inferior aclaré
mis dudas: THE PUTO SAVER.
Ahf estaba: El Kao-tika. Me part{

de risa al ver la frase. Fue dificil ex-
plicar a la gente lo que significa ‘el
adjetivo’ -;Whore Man! ;He-
Bitch?*, pero me diverti mucho.

MARATHON: i24H?

La gente a media tarde empeza-
ba a marcharse. En realidad algu-
nos expositores llegaron a largarse
a media mafiana. Lo de la marat-
hon no pintaba bien. Al caer la
noche enviaron a un intrépido
equipo a buscar comida. Patatas
ahogadas en ketchup en el més pu-
ro estilo Cobretti y otra comida ba-
sura. Por supuesto no podian faltar
los dos adolescentes con el ‘peta’
de rigor. Esto es Holanda, sefiores,
un pais libre para gozar. Empez6 la
maratén, y porque lo preguntd yo.
4 gatos. Gente durmiendo en el
pasillo. La clase ahora si que se ve-
fa grande. Las tinicas instrucciones
de la organizacién al respecto fue-
ron “teneis que hacer cosas”. Pues
yo empecé a hacer “cosas”, mien-
tras los demds estaban en la otra
punta jugando con un equipo de
luminotecnia que habia por ahi
abandonado. Habfan también 3 o
4 personas componiendo miisicas
FM, pero por su actitud creo que lo
hacfan mds como pasatiempo que
como competicién. Al final hicie-
ron poco mds que prepararse los
sets de instrumentos.

SUSPENSION CAUTELAR
Cuando la gente se cansé de ju-
gar con la luminotecnia y de con-
tar chistes a través del micro, se
anuncié la venta de algunos juegos
traidos directamente de Japén.
Mientras tanto yo ya tenfa funcio-
nando una mini demo en overscan
y con efectos de scroll (la llamé
Raster Overjump, disponible en la
seccién Warhouse de nuestra pagi-
na). Manuel fue el dnico que mos-
tré interés por el tema y discuti-
mos algunos detalles técnicos del
asunto. Cuando los demds se can-
saron de jugar con las luces y con-
tar chistes, se decidié suspender la
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maratén, muy a pesar de Manuel y
Laurens, quienes admitieron que
fue un rotundo fracaso y que se te-
nfa que haber empezado ya a cele-
brar en afios anteriores. Era algo
inevitable que se podia respirar. Pi-
dieron disculpas por lo poco social
que se mostrd la gente y por las po-
cas ganas/aptitudes a la hora de
hablar en inglés. Yo era la tnica
extranjera all{ presente. Si no hu-
biera sido por la ayuda de mi ami-
go Rob poco hubiese entendido. Y
me fue muy bien su ayuda, porque
él es holandés y entendia perfecta-
mente todo lo que me decfan. Los
que crefan que podrian hacerse el
gracioso conmigo, se llevaron un
chasco con Rob.

CANTINERO DE BUSSUM

La gente que vino en coche par-
tié de inmediato. Los demds nos
quedamos hasta el amanecer. Por
la mafiana aparecié el conserje con
toneladas de comida. En un mo-
mento el aula se transformé en lo
que sospechaba debfa ser antes de
la reunién: una especie de cantina
(ouch!). Para colmo se ve que al
lado se estaba organizando una
fiesta de la comunidad gay, y el
conserje nos recomendd que salie-
ramos por la otra puerta -;drogas
si, homosexualidad no?-. Aquello
no hizo més que ratificar la natu-
raleza asocial del emplazamiento.
En resumen, menos de lo mismo.
Una monétona e innecesariamen-
te larga reunién de usuarios cuyo
interés no justificé en absoluto el
desplazamiento, incluso en pala-
bras de algunos de los presentes, ni
para la gente del propio pais. =
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XVI1 RU MSX

Pues que hay un ordenador que se
llama MSX, que aqui en Espaiia era
la oveja negra porque sus juegos en
cartucho eran carfsimos y para colmo
estaban en chino (chino o japonés,
que mis da, todo es lo mismo jno?),
pero que alli lejos, en ese bonito pais
donde el Goku se pega a pifios cada
dos por tres, Candy Candy no para
de llorar en todos los episodios, los
chicos de Commando G van con
pantalones de pata de elefante y a la
chica siempre se le ven las braguitas
(SIEMPRE!) y un castillo de hierro
se alza en el cielo, y que el poder y la
maldad siempre puede controlar, ese
ordenador llegé a formar parte de to-
da una cultura, la japonesa.

-YA, YA, PERO JAPON ESTA
EN EL QUINTO COPON
Efectivamente, pero hay una cosa
que se llama importacién, y ese orde-
nador comenzd a emigrar a otros pai-
ses, como la mamd de Marco, y llegé
a Holanda, a Brasil, a [talia, y, y esto
es lo que nos interesa, a Espafia.
Pues resulta que hay mucha gente
que tiene ordenadores de esos, mu-
chos mds de los que te crees, y que es-
tan organizados, y que se reunen pa-
ra hacer planes y gozar y reirse del
resto de mortales. Estas reuniones
clandestinas son conocidas con el
nombre clave de RUs (Reunién de
Usuarios, ingenioso ;verdad?), y en
nuestro pais existen dos clubes o aso-
ciaciones que se encargan de agrupar
a toda la tropa de emesequiseros. Es-
tos clubes son MSX Power Replay de
Madrid, y AAM (Asociacién de
Amigos del MSX) de Barcelona, y
son éstos tltimos en los que se cen-
tra esta parrafada.

Texto S.T.A.R. (Matra Corp.)
Fotografias Matra Corp.

alzan sus parki

leyendo, y que ataplines
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sonianos pufios recordando tiempos mejor

n celo, que se le pueden

MSX = SECTA OBSOLETA

;Secta? jCon mucha honra! ;Ob-
soleros? Vas a ver. El pasado sdbado
4 de Diciembre de 1999, en las Co-
cheras de Sants (en BCN, ciudad
condal donde las haya) tuvo lugar la
XVI RU de MSX organizada por los
mentados, y ldstima y rabia rabifia
los que os lo perdisteis. Sigue leyen-
do, sigue.

Tras la obligada entrega de 700
ptas en concepto de entrada (;caro!?
jque te crees? jqué van a organizar
una reunién asf en el comedor de su
casa?), te obsequiaban con un boni-
to disco color pistacho y una bolsa
estampada con motivos MSX que
viste mucho, la verdad. El disco es-
taba llenito de soft tanto para pece-
ras como para MSX, un serie de di-
bujos que participaban en un con-
curso, y alguna sorpresilla més.

Nada maés entrar, y sin meterme en
politica, a tu izquierda te podfas en-
contrar con el Club del Tomate Me-
sexiano [popolon@hotmail.com],
que habian venido de Murcia para
presentar un proyecto de webcam,
usando un MSX con digitalizador de
video que envia imdgenes a cual-
quier ordenador suscepcible de tener

puerto paralelo y éste retransmite las

imdgenes a través de Internez u otra
rez. también trafan emuladores, pero
de eso creo que ya sabes un rato jno!

iejecitos que
que siga
aer y rodar

Al lado te encontrabas con el
Hombre en persona (no, no me re-
fiero a Lobo) siné al mismisimo
MSX-MEN aka Ramén Ribas [msx-
men@lix.intercom.es|. Y ojo alo que
te podia ofrecer: SANDSTONE, un
juego al estilo Tetris/Columns, MSX
COVERS, un CD de audio con mii-
sicas MIDI revisadas y remezcladas a
partir de cldsicas de juegos MSX ni-

pones, el COMPASS 1.2.09, un en-
samblador shareware de cédigo ma-
quina, el ANIMECHA, que es un di-
sefiador-animador grifico, el NUTS,
un juego de pifios al estilo Double
Dragon, demos graficas (de esas con
nifias ensefiando las tetas y el culito)
NOTOS y AmareurisM, el FIGH-
TERS RAGNAROK... Vamos, que
aquf ya te podrias dejar la semanada
haciendo feliz (y rico) a MSX- MEN.

Pero si atin no habias comprado
nada (;qué no te habia dicho que
hoy en dia puedes comprar soft y
hard para esa maquina obsoleta? Que
si, hombre, que si, que el pago de la
entrada es un precalentamiento para
que no te coja un calambre al poner-
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te la mano en la cartera y empieces a
soltar billetes.) Pues o que te conta-
ba, que si atin no te habfas gastado
un duro y crefas que viendo a la Gi-
llian Anderson en pelota picada ya
lo habfas visto todo, pues te hubieses
encontrado con los SDMEXES
[http://mesxes.msx.tni.nl]. Hubieses
conocido al Ramoni, de profesién
Hijo, al Marce, al Ramones (vaya
vaya tribora!), hubieses sido inmor-
ralizado en video por El Mato #34 v,
ahora es cuando se te cae la revista
de las manos, hubieses podido jugar
y comprar el HAJIKU-MANIA, el
BeatMania para MSX pero mejor, y
tocar una GUITARRA fabricada,
disefiada v pintada por el puto Sa-
veR, enchufada a un TR, tronando
guitarreos sacados desde el mismisi-
mo Averno. De paso, podfas pillarte
el KAOTICA, cachondo juego don-
de los haya, que trata de montar ca-
retos a ciegas (!), el AUTOJEJOME,
un pseudo-giiindonns para TR (pero
este no se bloquea, que conste) y
juegos japoneses importados de Ja-
pén (es que la novia del SaveR es de
profesién japonesa, como la novia de
Konami Man). Y encima podias cha-
purrear las cuatro frases que te sabes
del Goku con esa pefia, que por algo
son emesequiseros. Pero ahi no esta
todo. Al ladito estaba el mejor, el
mds guapo, el mds alto, el mas fuer-
te, el mds mds: Konami Man aka
Néstor [hrtp://konamiman.msx.
tni.nl] presenrando a los pobres mor-
tales como tu su tltima produccién:
NESTORKIT #1, que incluye el
NestorBASIC 0.07 (te podias pillar
el manual también), el NestorPreTer
0.2 y el NestorPlayer 1.0, con docu-
mentacién y ejemplos. S, si, riete td
del NestorBASIC, que tiene mds pe-
lotas que el caballo de Espartero. Pé-
sate por sd pdgina y a gossssaaaar!

Y que no se me olvide. Ese era el
momento para comprar algdn ejem-
plar de su fanzine fascineroso SD-
Mexes, escrito en dialecto MSX/ma-
llorqui v entrar a formar parte de la
SECTA! Ya te imagino rapadito co-
mo un skinete, con unos platillos pe-
gados con SuperGlue en los dedos
rondando por los aeropuertos!

Una vez te hubieses podido desen-
ganchar del HAJIKU-MANIA vy del
NestorBASIC, después te hubieses
encontrado con el stand de CUO-
AM (Club de Usuarios de Ordena-
dores Alternativos del Maresme)
[http://members.tripod. com/~tro-
max1], que como su nombre bien in-
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dican, dan la bienvenida a todo tipo
de ordenadores alternativos, alterna-
tivos a las peceras obviosamente. Su
méximo representante, TroMax [tro-
max@retemail.es], te hubiese delei-
tado con su MSX TR, y varias pu-
bliaciones de Amiga. Y re hubiese
parecido un suefio al ver en directo
un CDcon el OS 3.5 de Amiga. Y te-
nfan unas pegatinas muy cucas de
cualquier sistema (MSX, Amiga,
Atari, Dragon, Spectrum...) Y no te
creas que es un tio cualquiera, se pre-
senta en todas las Radikal Parties
con su MSX y su Amiga, y a ver
quien es el guapo que le dice algo,
con lo grandote que es.

Al lado te hubieses encontrado
con la familia de VA] Club al com-
pleto [http://members.xoom.com/
lehenak/msxinn.html], y agenciarte
algin ejemplar de su fanzine LEHE-
NAK que ya va por el nimero 10. Si
te ha picado el gusanillo del Final
Fantasy VIII y quieres saber mds so-
bre este tipo de juegos, en cada ni-
mero de su fanzine te explican con
pelos y sefiales como acabarte de una
pufietera vez un titulo diferente. Y
pegar tiros con una pistola de SEGA
adaptada al MSX. Y comprar los co-
mics de la mangaka Veronica Velas-
co [soramane@hotmail.com]. Y fli-
par a topos con un mini/customiza-
dofportable MSX conectado a una
TV portétil. Y comprar los discos que
vienen de suplemento con el fanzine
en los que hay misica, imdgenes y
juegos de MSX. Y el VAJ-Pal Con-
verter, un Util aparato para ver como
Dios manda los juegos japoneses. Y
muchas cosas més que encontrards
en su pdgina. Nota para los golosos:
también encontrarés recetas de coci-
na, nyam-nyam!

En el fondo del recinto, como es
costumbre, se atrincheraba el stand

de segunda mano, donde hubieses
podido comprar o vender lo que qui-
sieras, siempre y cuando fuera de
MSX, claro. ;Que buscas como un
loco el VampireKiller? Alli estaba.
;Que no hay nadie de tus amigotes
que quiera tu MetalGear? All{ lo hu-
bieses vendido. Y también te hubie-
ra servido de avituallamiento, pues
tenias a tu disposicién latas de Coke.

-YA VALE! ME LO HE GASTADO
TODO! HE TENIDO QUE EM-
PENAR HASTA AL GATO!
Haber traido la MasterCard o la
VISA. Dando media vuelta, hubie-
ses visto a los chicos de MOAI-
TECH [mdopico@olemail.com], que
te hubiesen ofrecido su fanzine en ta-
mafio DIN-A4 que va por el nimero
4,y la aventura llamada NASH. S6-
lo te diré que lo primero que tienes
que hacer al empezar el juego, es ti-
rarte a un enfermera. Y es que el
morbo tira que no veas! Al ladiro hu-
bieses conocido a Rafa Corrales de
MSX PowerReplay [http://meri-
dian.esfusuarios [replay], uno de los
capos del MSX, que te hubiese in-
formado sobre las reuniones que se
llevan a cabo en la capital del reino
(Madriz) y dar extensa informacién
sobre la ADAM (Asociacién para la
Defensa >del Anime y el Manga) asi
como CDs con mdsicas y juegos.
/ué méds quieres? MSX y animacién
nipona van cogiditos de la mano.
Después venfan MEGASOFT
[megasoft@retemail.es], fandticos de
los 8 bits que presentaban un CD
MSX multimedia y dos recopilato-
rios. Al lado, la DIVISION HARD-
WARE de MOAI-TECH y Germén
Diaz, reportero dicharachero de
Hnostar [http://fwww.ctv.es/USERS/
hnostar] (no me digas ahora que no
sabes que qué es la Hnostar! La tie-
nes en la mano!), donde podias ac-
tualizar tu interfaz IDE en directo,
pegarle un vistazo y comprar fotitos
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de anteriores rus y morirte de envidia
por unos juegos incunables que el se-
fior Diaz mostraba para su regozijo y
jolgorio, y para desespero y envidia
de los demds. Allf tenfa ni més ni
menos que las versiones originales y
japonesas del Metal Gear y del Ales-
te 2. Y es que los hay con més cara
que espalda. Y al final (;hubieses
aguantado hasta el final?), jcémo te
lo cuento para que no te coja un ata-
que? Pues que estdbamos nosotros,
Matra Corporation, a Hostile Apos-
tle Evolution Engineering Company
[http:// matra,cjb.net]. Nos hubieses
conocido, a Z-0, a MK2 y a mif,
S.T.A.R. Presentdbamaos lujos, exce-
sos y tecnoplaceres que se ocultan en
los oscuros callejones de las megalo-
polis. SCART BOX NAVARONE,
para conectarle a tu MSX cualquier
cable euroconector, MSXEMAT,
glamourosas alfombrillas con el logo
gigante de MSX, fanzines de SYN-
TAX importados oficialmente de Ja-
pén, fotos de nuestra estancia en Ja-
pén (he estado en Japén, he estado
en Japén, he esrado en Japén!), la
preview de nuestra préxima produc-
cién: MOSCOW 2024, THE
OLYMPIC MEGASHOCK, el fe-
tish- erotic-videogame SEX BOMB
BUNNY, protagonizado por Z-0 (re-
cuerda que la hubieses conocido y te
hubieses podido sacar fotos con
ellal) donde guias a una simpética
conejita que es atacada por brutales
bestias como simpdticos tigres o an-
gelicales gatitos. Y cada vez que vas
completando casillas, vas destapan-
do las nuviles curvas de Z-0! Y la re-
panocha: la preview del SEX BOMB
BUNNY para GAMEBOY, pero no
en un emulador, listillo, sind sobre
un CARTUCHO FISICO DE GA-
MEBOY! Lo podias haber visto en
una GameBoy y/o en panordmica en
una SuperNES con SuperGameBoy,
llevamos dos cartuchos!

SIBAT o,
Samag

Y ahora la bomba: UNA AUTEN-
TICA Y REAL MAQUINA RE-
CREATIVA con el SBB en pantalla
vertical, con su mueble, su monitor,
sus altavoces, sus mandos... Te lo hu-
bieses pasado teta jugando por todo
el morro al SEX BOMB BUNNY vy
viendo a Z-0 como se desnuda en el
otro lado de la pantalla (;ya te habia
dicho que el morbo tira mucho?)

Resumiendo, que si creias que el
MSX eran las siglas del canal porno
de Microsoft, pues siento decepcio-
narte. Que el MSX tira que te cagas,
que si los espafiolitos estamos asi de
zumbaos, imaginate como deben de
estar los japoneses. Que todo lo que
te he comentado es de facturacién
actual, Gsease desarrollado y comer-
cializado en 1999, y que si no te quie-
res quedar de nuevo con esa cara de
pasmao que ahora pones, pues que
vayas ahorrando para venir a la pré-
xima reunion de MSX que organiza-
rd la AAM el préximo 30 de Abril
del 2000. Tranqui que no estards so-
lo. En esta reunién se han desborda-
do todas las espectativas y se ha ba-
tido tanto el record de asistentes co-
mo de exposicién de novedades. Y
hay gente y grupos de desarrolladores
que no han podido asistir, como Ma-
nuel Pazos, JAM, Sutchan y seis mil
millones de japoneses mds que se
quedaron sin billete de avidn.

Pero a mas a mds, habia perfor-
mances: cada visitante participaba
en un sorteo en el cual re podfa ha-
ber tocado productos que los exposi-
tores ceden a la organizacién, se en-
tregaron premios al mejor dibujo y al
jugador que hiciese més puntos ju-
gando al HajikuMania (que casuale-
mente, el doble premio recayé en
Verénica Velasco. Oye Mundo! Ha
nacido una estrellal), e incluso nos
metimos todos a cantar el karaoke de
Mazinger Z que el puto SaveR habia
programado con el NestorBASIC (;a
qué ya no te ries?) Tu también podi-
as haber cantado, si hubieses venido,
claro. Y yastd. Que puedes ver mds
fotitos en htrp://matra.cjb.net.  H
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Sin embargo el encuentro resulté
fantéstico, no ya por las novedades,
ni evidentemente por la asistencia,
sino por el increible ambiente que se
respiré en el encuentro. En total asis-
tieron 72 visitantes y el nimero de
expositores fue de 10, distribuidos en
7 stands, una cifra muy inferior a la
del anterior encuentro.

Pero entonces...;por qué el en-
cuentro fue tan estupendo’, la res-
puesta es sencilla, el local resulté
holgado, el ambiente fue relajado y
familiar, nos conocfamos casi todos,
y la calidad de los visitantes era ex-
celente, pudimos disfrutar de la pre-
sencia de Martos, todo un mito en
nuestro sistema, desde Tarragona pu-
dimos conocer a Matra, un grupo que
probablemente aportard muchisimo
al MSX. Vinieron desde Holanda
dos miembros del grupo NBNO que
al igual que Sunrise, venfan por pri-
mera vez a un encuentro de usuarios
en Espafia. Y vinieron de Valencia
todos al completo, sin faltar Padial y
la Z380 funcionando, Zorita, Kona-
miman y muchos etc.

Vamos a resefiar a los expositores
presentes y que nos trajeron:

MSX NBNO
Mari Van de Broek y Raymond vi-

nieron desde Holanda atraidos pro-
bablemente por la Z380, Madrid y la

recomendacién de Sunrise, y ademads
agotaron absolutamente todo lo que
trajeron para vender, tenfan CDs re-
copilatorios de misicas para Moon-
sound, cuatro ediciones realmente
buenas. Pudimos ver la revista en
disco NV de Japén, diskmagazine
desconocida por muchos usuarios,
ademsds de Japén trajeron un Pre-
mium Pack de juegos. Algo que les
quitaron de las manos fueron unos li-
britos dedicados a trucos de juegos
de Konami. No faltaron las XSW-

magazine.

boh.ken & Majara

Que l4stima que realmente no tra-
jeran absolutamente nada para ven-
der, de nuevo nos tuvimos que con-
formar con excelentes versiones casi
finales de los juegos que ya espera-
mos impacientemente, como el
Puddle Land, el Poder Oscuro y KPI
Ball. Todos ellos estdn casi finaliza-
dos a falta de ligeros retoques, aun-
que como ya sabemos, es probable
que puedan tardar bastantes meses
mds.

MSX Dreams & Club Mesxes

Jose Angel Morente y Jose Marfa
Lépez Cid (moderador de R34.
MSX) trajeron novedades que ya po-
drfan haberse visto en MadriSX 99,
la més destacada era el CD PSG Dre-

ams, que se agotaron por completo,
este CD consiste en una recopilacién
de excelentes musicas originales de
Konamis. Pronto tendrdn una dedi-
cada al Solid Snake. JAM presenté
el Legacy 2.0, el que ya es para mu-
cho el mejor recopilatorio existente,
con cientos de ROMs, ordenadas,
descritas y muchas de ellas auténti-
cas piezas de museo inéditas y pre-
senté varios picturedisks. Al lado
Nestor Soriano, que por desgracia se
quedé sin su compafiero Mato#34,
que estuvo a punto de venirse. Tenia
unos excelentes manuales del Nes-
torBASIC, Mesxes varias y la posibi-
lidad de renovar suscripciones.

Matra

iPor fin un juego nuevo!, Matra
desde Tarragona venia por primera
vez a Madrid y por fortuna pudieron
poner a la venta el excelente juego
Sex Bomb Bunny, protagonizado por
una de sus miembros: Z-0 (los miem-
bros son STAR, Z-0 y MkII). El jue-

MadriSX’99

Texto Rafael Corrales (MSX Power Replay)
Fotografias MISX Power Replay & Matra

internacion al ment

gimos para ello el puente de Todos los Santos, cr

que no fue asi porque finalmente

se echaron

menos muc

fue penosa, apenas 17 usuarios de los 56 que estamos en la base de datos.
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go gusté muchisimo, no solo por lo
adictivo y vistoso, sino también por
la calidad y jugabilidad del mismo.
Ademds mostraron algo de lo que se-
rd su préximo juego, dedicado a unas
olimpiadas en Moscii (afio 2024).
También vendian el adaptador RGB
Navarone y las siempre dtiles alfom-
brillas de ratén MSX, con el genui-
no logo del sistema.

s

LP Electronics & Zorita

En esta ocasién Leonardo y Daniel
Zorita regentaron un stand de forma
conjunta, el motivo era la presenta-
cién de la Z380 funcional, en una
versién casi comercial, la expecta-
cién era muy grande y la presenta-
cién fue muy interesante para aque-
llos que tenfan unos conocimientos
elevados de informdtica, esto hizo
que muchos profanos en la materia
no se enteraran de casi nada, aunque
hubo turnos para cuestiones de rodo
tipo. Zorita mostré la parte software
y Padial la del hardware. Ademads Pa-
dial ya presenté la versién final de la
rarjeta serial con conector PS/2 digi-
tal. Daniel Zorita ensefi¢é una ver-

sién casi final del Sir Dan.

Second Foundation

Mostraron en deralle el MMSX,
en concreto una versién muy avan-
zada de lo que pretenden que sea el
disefio final de este sistema, no tenia
obviamente la Z380 como MPU, pe-
ro al menos si que se veia por donde
iban los tiros del proyecto, no traje-
ron nada para vender, aunque si co-
gieron pedidos y ensefiaron bastan-

tes juegos de MSX.

MSX Power Replay
Tenfa la misién de organizar el en-
cuentro, y a eso nos dedicamos Rafa-
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el Corrales y Jose Marfa Pacheco,
aunque Rafa si tenfa algunas cosillas
de los italianos y se encargé de los
horarios, la comida especial y el
stand de segunda mano, que este afio
estaba algo escaso de ofertas intere-
santes. En este apartado merece la
pena resefiar que desde Valencia nos
visité un usuario llamado Manuel
que estd organizando una increible
base de datos de todo el soft de MSX,
hizo una excelente presentacién y
esperamos que tenga suerte y apoyo.

Y pasemos a la parte interesan-
te...el encuentro fue planteado como
una reunién de usuarios y por ello el
club habfa organizado una gran co-
mida que duré desde las 14 horas
hasta casi las 17, de modo que buen
parte del encuentro transcurrié en el
restaurante chino, al que asistimos si
nos salen bien las cuentas unas 34

personas, ha sido la primera vez que
la tradicional cena en un chino se re-
aliza en la comida, mientras que en
la sala de la reunién estdbamos hol-
gados, en la comida las estrecheces
en la mesa fueron constantes y no es
rara la cara de asombro que tenfan
los encargados del restaurante cuan-
do llenamos por completo una mesa
que se nos quedd pequefia y fue ne-
cesario ampliar. Como hemos rese-
fiado, lo mejor fueron los usuarios,
conocimos nuevas caras como Ma-
tra, Sutchan (grafista del Puddle
Land), Martos o los de NBNO.

Si no tuviste la suerte de venir te
sugerimos que a la préxima no faltes,
realmente el que no se acercé al en-
cuentro se perdié una ocasién inte-
resante para conocer muchas caras
nuevas y ver a Martos que habia in-
cluso realizado nuevas adapraciones
para la reunién. Como todos los afios
el club organizé ruta turistica por
Madrid, guiados de la mano de Rafa-
el Corrales los holandeses y otros
usuarios andaron sin descanso para
ver un poco de Madrid, se podria de-
cir que todo el puente fue una larga
reunién.

Han pasado casi cinco afios desde
aquel primer encuentro de usuarios
en Madrid, e igual que empezamos,
aqui estamos de nuevo la gran fami-
lia que formamos los usuarios de
MSX, hay gente nueva, otros nos
han dejado, y naturalmente algunos
no pudieron venir a celebrarlo este
puente, a pesar de todo creo que un
pedacito de todos los usuarios siem-
pre estd presente en
estas ocasiones, aun-
que sea en la distan-
cia. Me encantaria
que lo acaecido este
31 de octubre no ha-
ya sido un suefio, que
cuando el dia co-
mienza desaparece,
sino el comienzo de
una larga etapa que
espero podamos se-
guir viviendo juntos
durante muchos afios

mds de este milenio que ya llamaala
puerta, sin los usuarios el MSX ha-
bria pasado a ser un recuerdo, de no-
sotros depende que el MSX siga vivo,
porque el MSX vive en nuestros co-
razones, late al mismo ritmo y de-
pende de nosotros.

Esperemos vernos de nuevo du-
rante muchos encuentros, sabed que
para mi y para muchos lo mejor del
MSX son sus usuarios, para mi el
MSX es una forma de vida, una for-
ma de ser que se ha ido fraguando

|
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desde que entré en mi vida aquel
afio, aquel 1985, aquella mafiana
cuando la casualidad cruzé mi vista
con un ordenador blanco y una ca-
dena musical, elegi aquel ordenador
blanco y ahora estoy aquif redactan-
do para todos vosotros este memo-
randum que confio 0s anime a seguir
al pie del cafién todo lo que nuestros
cuerpos aguanten, mi vida cambié
con el MSX y se que sin el muchas
cosas no tendrfan sentido en mi vi-
da, mi deseo es que el Retorno del
Poder sea pronto efectivo, dos pala-
bras que conforman este club, "MSX
Power Replay", ;retornard algin
dfa?, solo Dios lo sabe, solo tengo
claro que el MSX ya se ha unido a
nuestra vida, y a todos nos ha mar-
cado lo suficiente para considerarlo
como parte de nuestra educacién,
me siento orgulloso de ser de la ge-
neracién MSX. |

Pentaro
Odyssey 2

Llega la segunda parte del mmco ?entarc creado

valido para cualquier MSX2. Se entrega en un
estuche de lujo con caratula en color, y un
manual también en color (espannl/ |ng|es}

1.800 ptas. 1081 € 2.000 ptas 12,02 €

séso abonados Hispasoft

Realms of
Adventure

Nuevo RPG de UMAX. EI paquete consta de un
disco (Master Disk), aunque posteriormente se
podran ir adquiriendo mas discos con mas aven-
turas (esta previsto gue en breve salgan 5 nue-

carétula en color, un par de mapas, y un manaal
en inglés de 50 paginas.

15,02 €

ponés M-Kai. El juego esté traducido al inglés. Se
‘entrega en una caja con caratula encolor y un ma-
nual en inglés. Son 2 discos 2DD.

2 300 p'(aS 13,82 € avonados Hlspasaft
2.500 ptas.1502€

Gastos de envio certificado: 300 ptas Gastos de envio confra»feembafs‘a 45@;:>2as
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Y es que las espectativas no eran
nada buenas. He aqui un extracto
de un mensaje de los organizado-
res:

1. We decide which software/
hardware we'll demonstrate or not.

2. We'll try our best to display
Matra products, but there is a pos-
sibility we'll run out of space. :(

3. All of the sales in MSX World
Expo will take place in one con-
centrated stand. You are not allo-
wed to sell by yourself.

4. We ARE ready to sell Matra
products. Please tell me (1) num-
ber of copies (like “40 SBB packa-
ges and 50 MATs”) and (2) their
prices. Caution : We will charge
10% of your sales from software/
hardware, and 8% of your sales
from other goodies (MAT in your
case). Rest of the sales (90% of
software/hardware and 92% of the
goodies) will be yours.

En definitiva, unas enmiendas
bastante alejadas de lo que cono-
cemos como una RU convencio-
nal. En resumen, que los SBB po-
dfan ser censurados, que existia la
posibilidad de quedarse sin stand,
que no podfa vender los productos
por mi misma y que la organizacién
se llevarfa un tanto por ciento de
las ganancias obtenidas con
NUESTRAS ventas.

Por suerte, gracias al aval de Ta-
kamichi Sukuzawa, pudimos pre-
sentarnos un dia antes de la reu-
nién para hablar con Mr. Pen,
quien nos hizo un hueco en el
stand reservado a Spain. Porque la

concepcién de Chiba era inteli-
gente, hay que reconocerlo.

El Sdbado 22, de buena mafiana,
partimos del hotel donde nos hos-
peddbamos, el Keio Plaza Inter-
continental Hotel, que se encuen-
tra en el corazén de Shinjuku, con
destino a Chiba.

La MSX WORLD EXPO se or-
ganizaba en el CIT (Chiba Institu-
te of Technology), aprovechando
la fiesta anual del centro, donde las
aulas son cedidas para organizar to-
da serie de eventos. En la misma
entrada del centro, ya se podian
encontrar los tipicos stands de
alumnos en los que se ofrecian co-
midas, camisetas, posters y demds
‘manualidades’ cldsicas de este tipo
de fiestas. En la aula 652 se orga-
nizaba la reunién de MSX, y su
montaje se pretendfa fuera una ex-
posicién a los profanos de que es
un MSX y su expansién por todo el
mundo, de aqui que se abandona-
ra en cierta manera el concepto de

reunién de usuarios a secas para
convertirse en una muestra de or-
denadores. Y estaba muy bien or-
ganizado.

El aula se podria dividir en cinco
apartados claramente diferencia-
dos: rincén dedicado al lucimien-
to de habilidades, en cierto modo,
de recreo, apartado de exposicién
del MSX clasificado por paises,
apartado de exposicién de juegos,
taller de reparaciones y stand de
venta. Por supuesto, la entrada era
gratuita.

Al entrar, lo primero que se vefa
era a un simpdtico personaje,
UP’'S, con una performance a base
de sintetizadores y médulos de per-
cusién que cantaba composiciones
musicales propias. Apoyaba el es-
pectdculo con imdgenes y anima-
ciones hechas con su TR, que era
emitidas a través de un proyector a
una pantalla. Entre los interludios,
aparecia un anima-
dor de Gigamix que,
con un juego al esti-
lo Quiz, animaba a
los asistentes. Y lo
hacia muy bien, por-
que todos se partian
de risa con él.

En el apartado de
MSX a través del
mundo, se dividian
las mesas con pane-
les explicativos en
japonés y holandés

ferias y encuentros|

CHO CON EL CORAN.

un ROBOT, al cual se le insertaba
un cartucho programable y era ca-
paz de realizar las acciones de des-
plazamiento que se indicaban de
forma completamente auténoma
de cualquier ordenador.

Al lado, en directo un MSX de
Arabia Saudi, con su teclado en
drabe y, alucinante, un CARTU-

(1), un grafico con la
bandera del pais con diferentes
modelos de ordenadores represen-
rativos de cada pafs y productos re-
lacionados. La exposicién empeza-
ba con un par de aparatos sober-
bios de la coleccién privada de Mr
Pen: un HB 10P de color ROJO! y

MSX World Expo’99

Texto Z-0 (Matra Corp.)
Fotografias Matra Corp.

En fin, pues que después de varios epi

trancendentales, dos miembros

ultimisima k
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R.y Z-0
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pero por temor a
o de qu

3. T.A.R. me acompand a

En la esquina, el aparatado dedi-
cado a Corea, con tres consolas de
Daewoo, compartibles con el stan-
dard MSX. Lo més remarcable: su
disefio, maquetas de locura para
una pelicula de SCI-FI.

Después podiamos encontrar di-
ferentes publicaciones en formato
fanzine, como la Popipu, MCCM y
nuestra Hnostar, que hacia de ne-
xo con el stand dedicado a Espaia,
donde se alojé Matra, exponiendo
y tentando a la gente para que ju-
gase al Sex Bomb Bunny y al Kao-
tica de SaveR. Lamentablemente,
por problemas con el servicio de
correos de nuestro pafs, no nos lle-
garon a tiempo varios ejemplares
del Sonyc de Manuel Pazos, que
nos ofrecimos a representarle.

A continuacién, estaba el stand
dedicado a Holanda, donde se po-
dfan videar diferentes demos y un
expansor de slots, curiosamente a
pesar del pais dedicado, nipén.
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En la otra esquina, se encontra-
ba el stand dedicado a Brasil, con
un TR conectado a otro expansor
de slots y un CD-ROM que repro-
ducia EVAs a modo de anuncio,
con musicas de Evangelion y el te-
ma ‘Happy Nation’ de Ace Of Ba-
se. Era curioso, porque se iban in-
tercalando animaciones de dife-
rentes dispositivos conectables a
un MSX vy secuencias tanto de la
serie de Gainax como del video-
clip de los suecos.

CA MINI BATERIA que tocaba
al son de los canales de percusién
de un tracker. Una maqueta de ba-
terfa que accionaba los diferentes
pads (snare, bassdrum, hihats...)
mediante percutores, controlada
por un TR. Y para finalizar, pues
diferentes emuladores para pecera,
tanto en torre COMOo en un porte’ltil,
y una SEGA Sarturn con el CD Ko-
nami Collection, una recopilacién
de juegos de Konami aparecidos en

| MSX afos ha.

Dominando el lo-
cal, de punta a
punta, se encon-
traba el stand de
venta, con produc-
tos (y precios) dis-
pares: NV’s de
Syntax (fanzine en
disco, entre 800 y
= 1.000 yen), Oran-
| ge Heads (recopi-
latorios de muisi-

cas, 1.500), T-

Y luego venia la seccion dedica-
da a Jap6n. En contra de lo que
puede parecer, no se exponia todo
el poderio con el que estamos acos-
tumbrados que nos llegue desde es-
te pafs, siné que dos ordenadores se
limitaban a ofrecer imdgenes del
Magical Labyrinth Remix de Gi-
gamix (ver Hnostar #42) y un te-
léfono mévil conectado presumi-
blemente a una BBS.

Y hasta aqui lo concerniente al
MSX en el mundo. En la parte
central del local, se podia testear la
denominada ‘area de juegos’, dis-
ponibles en el stand de ventas. En
primer lugar, se veia al Pleasure
Hearts, un arcade de naves con
scroll horizontal, y a su lado el Zo-
ne Terra, otro arcade de naves, pe-
ro esta vez en vertical. Y en la par-
te posterior del tinglado, un par de

promos, el Niwatris, un compli-
cado clon de Tetris, donde las fi-
chas son sustituidos por aves (ga-
llinas y demds) y un RPG, y aqui
me debereis perdonar, porque se
nos pasé apuntar el nombre.

En la parte més apartada del au-
la, se encontraba el taller de repa-
raciones, donde creo que no se lle-
g6 a reparar ningin aparato, pues
casi era un desguace por el estado
de las maquinas que alli reposaban.
Y rodeando esta drea, tal vez lo me-
jor de la reunién. Para empezar, lo

més sorprendente y atrevido que
he visto en afios: una AUTENTI-

shirts (con estampaciones de la
Den Yu Land, ‘1:144 SCALE’ en
referencia a las maquetas, y a mi
gusto la mejor, ‘SYNTAX ERROR
IN 2000, entre 3.000 y 5.000
yen), MegaSCSI de ESE-Factory
(en dos versiones, de 256Kb y
IMb, a 20.000 y 35.000 yen res-
pectivamente. S.T.A.R. compré
uno de los segundos), Eurolink #4
a 800 yen, Heartful (mds musicas,
en CD a 500 y en cinta de cassette
a 300 yen), chapas con el logo
MSX a 300 yen, Sex Bomb Bunny
y MSXE-MAT (de Matra, por su-
puesto!), Pleasure Hearts a 1.500
yen, Zone Terra a 800 yen, DM
SYSTEM TECHNICAL HAND
BOOK 2 a 2.500 yen, un almana-
que MSX’99 a 500 yen, v la sor-
prendente MSX MAGAZINE #1

a 800 yen. A destacar que esta
MSX MAGAZINE esté editada
por Syntax, con el uso permisivo
del nombre y del logo MSX por
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parte de ASCII Corp.

En esencia, esto es lo que se po-
dia encontrar. Al finalizar el pri-
mer dia de reunién, hubo un deba-
te sobre la historia/futuro del MSX
con respecto ASCII, y el segundo

i

%

dia, un resumen de lo que habia si-
do la reunién y un poco de plante-
amiento sobre que se denomind
THE REVIVAL OF THE SURVI-
VOR.

iba de visita, siné algo mds grande
de lo que parece, con ideas y pro-
posiciones que a mds de uno agra-
daron y aceptaron con entusiasmo.
Es obligado decir, que el compor-
tamiento de S.T.A.R. fue decisivo,
llegando a una catarsis de los ni-
pones al comprender que alguien
de la otra punra del mundo puede
comprenderlos, v si cabe, tratar y
actuar como un japonés mas, con
una exquisita compostura y educa-
cién, con un tratamiento del con-
cepto de honor y relacién innatos.
Los negocios que se cerraron con
Imahi de Syntax, el intercambio
de tarjetas, la ofrenda de presentes
y las muestras de agradecimiento
expresadas por el miembro de Ma-
tra, se vieron reflejadas reciproca-

A resumidas cuentas, un con-
cepto inesperado de reunién, plan-
teado mds al espectador que no es-
td en el mundillo que no al usuario
propiamente dicho. Una buena
iniciativa de mostrar a los extra-
fios que es el MSX, aprovechando
la oportunidad que ofrecia una
fiesta de todo un instituto.

Lo mejor: sin duda
alguna, el compor-
tamiento de los
nativos, que si
bien el primer dia
nos miraban con
un poco de recelo
(cosas del idioma),
al segundo, tras
continuadas char-
las y contraste de
opiniones (con di-
ferentes traduto-
res: el holandés Bernard, el francés
Herve, y los nipones Takamichi e
Ikeda), comprendieron que Matra
somos algo mds que un grupo que

mente, y con creces, por todos los
alli presentes.

Lo peor: no lo es tanto, pero fue
sorprendente que la organizacién
de llevase un 10% de los benefi-
cios, por una tarea que podiamos
hecho nosotros mismos, tal vez (y
s6lo tal vez) mejor que ellos. Y co-
mo no, la falta de atencién a los
mensajes mandados por Matra pa-
ra confirmar asistencia y apoyo de
los organizadores. Pero tiene una
l6gica explicacién: no saben in-
glés, por lo que nuestros mensajes,
mds que nunca, les sonaban a chi-
no. A_A

Y afadir que prefiero omitir un
apartado de agradecimiento, tanto
de mds nombres como direcciones
electrénicas, pues creo que del pri-
mero al dltimo que alli estuvieron,
merecen nuestro mas sincero agra-
decimiento, y no quiero de ningu-
na de las maneras, errar tanto en
omisién de algiin nombre como de
pagina en Internet. il
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AI‘I‘O utada Party V| I: La party de las diferentes escenas informaticas

La Coruna, del 9 al 11 de
Octubre de 1999

La Arroutada, al igual que la Eus-
kal (y otras), es una party a la que
asisten centenares de fandticos de
los ordenadores, principalmente de
PC y Amiga. Este afio Hnostar deci-
di6 acudir al evento con el MSX y
ver cémo reaccionaba la gente.

La primera vez

A pesar de que La Corufa estd a
apenas unha hora de viaje en coche
desde Santiago, ésta era la primera
vez que acudiamos a una party como
esta, quizds animados también por
Javier Dorado quien ya habia estado
en varias ediciones anteriores como
visitante. También contactd con
nosotros uno de los organizadores,
Simén Neira, para facilitarnos todo
tipo de informacién. Y posterior-
mente la revista @RROBA nos con-
firmé también su presencia. Y por si
fuera poco un usuario MSXero de
Mollet del Vallés, Manuel Montoto,
también iba a acudir al encuentro...
Y es que la Arroutada, al igual que la
Euskal, es una party nacional de bas-
tante prestigio a la que suelen acudir
usuarios de todo el pais, igual que su-

cede en los encuentros de MSX.
Quien no pudo asistir en esta oca-
sién fue David Ferndndez “Tromax’,

fundador del club CUOAM.

51 horas ininterrumpidas

Pues si, los organizadores (Asocia-
cién da Mocidade Informdtica Ga-
lega de A Corufa, AM.I. G.A.) de-
cidieron que el evento transcurriria
desde las 10 horas del sdbado 9 de
octubre hasta las 13:30 del lunes, lo
que no sabemos es si alguien aguan-
t6 despierto todo ese tiempo...

Nosotros s6lo acudimos el domin-
go, y el sdbado lo hizo Javier Dora-
do, aunque tuvimos ocasién de char-
lar unos minutos con Javier durante
la mafiana del domingo. Por la tarde
recibimos la visita de Antonio Fer-
n4ndez Otero, colaborador habitual
de la revista.

Instalando el stand

La séptima edicién de la Arrouta-
da tuvo lugar en Férum Metropoli-
tano de A Coruia, bajo el Parque
Europa, que pese a estar en un lugar
muy céntrico no nos resulté facil dar
con la entrada. Una vez dentro sélo
tenfamos que contactar con Simén

para que nos
mostrase nuestra
mesa reservada.
Al poco tiempo
aparecieron
Gaby Lépez y
Andrés Géme:
de la revista
@RROBA, que
se sentaron en
nuestro stand.
Ellos ya habian
compartido la

misma mesa el
dia anterior con
Javier Dorado. A
primera hora de
la mafiana no se
notaba mucho
movimiento, al-
gunos usuarios
empezaban tam-
bién a montar sus
ordenadores. El
primer problema
con el que se en-
contré la mayoria de los presentes
fue que no funcionaba la red para ac-
ceder a Internet. A nosotros no nos
preocupaba demasiado, ya que el
Turbo R no lo fbamos a conectar a la
red... pero las cosas cambiarfan al
poco rato. Nuestro MegaSCSI no
arrancaba y no tenfamos con noso-
tros el disco de utilidades del citado
interfaz, sin él no podiamos usar el
disco duro y casi todo lo que tenia-
mos para mostrar estaba ahf. La Gni-
ca solucién era bajar de Internet las
utilidades de una pigina japonesa y
pasarlas a un disquete, y esto lo con-
seguimos gracias al ordenador por-
tatil de los muchachos de @RROBA
(eso sf, antes tuvimos que movernos
para conseguir que la red funciona-
se en el recinto).

No sabiamos muy bien qué llevar
para exponer, asi que decidimos no
ir demasiado cargados (ademis,
tampoco habfamos tenido demasia-
do tiempo para prepararlo todo con
antelacién), justo un MSX Turbo R,
monitor, unos altavoces para escu-
char el Moonsound, el Video 9000,
disco duro y lector de CD, ademis
de varios ejemplares de la revista, fo-
| lletos, pegatinas, etc.

Parties nacionales

Texto Jesus Tarela & David Fdez. Gisbert
Fotografias Jesus Tarela & David Fdez. Gisbert

Las parties naci
5 de usuar

sible acudir como “expc

cho mds interesantes y divertidos.
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ales pueden ser una de las o
e de PC aunqu G
nos hemos encontrado con vari

ores formas de j
gunos de ell n o

itor” o participante... aunque los

0 han
usuarios de MSX, que de

entre todo ti-
MSX.
n total-
n otras parties nacionales es po-
AEros son, E']] menos p}if'd [“1’. mu-

istema MS?
sido también usuario

Nuestra mesa estaba un poco apar-
tada del resto (en la zona de ordena-
dores alternativos), aunque era de
agradecer pues tenfamos muchisimo
espacio para nosotros, al contrario
que los demds.

La primera impresion

No podemos hacer una valoracién
global, pues sélo estuvimos una ma-
fiana y tarde del domingo, y segin
algunos lo mejor se exponia durante
la noche, pero lo que si podemos co-
mentar es que allf cada uno va a lo
suyo, y en general los usuarios no
suelen echar un vistazo a lo que ha-
cen los dem4s, porque ademds tam-
bién resulta un complicado mover-
se. NO se trata realmente de usuarios
que vayan a exponer sus trabajos, y
donde los visitantes puedan hacerles
toda clase de preguntas. No, alli uno
va con su ordenador y se puede pa-
sar el dia conectado a Internet, pro-
gramando algo en Linux, probando
o creando alguna demo, etc. Incluso
si uno estd interesado en ver como
un ‘artista’ trabaja con su ordenador,
lo tiene bastante dificil, porque hay
que atravesar unos pasillos llenos de
ordenadores, donde los usuarios es-
tan apelotonados, y si a esto afadi-
mos los paraguas... jParaguas? Resul-
ta que el techo del recinto esta cu-
bierto de cristal, y el sol obligaba a
ciertos trucos (paraguas, cazadoras,
cajas...) para evitar los reflejos en las
pantallas de los monitores.

El MSX en la zona alternativa
Desafortunadamente el evento es-
t4 pensado casi exclusivamente para
usuarios de PC y Amiga: proyeccio-
nes de demos e intros, concursos de
demos, programacién, 3D, progra-
macién en Linux, etc. Eso si, tam-
bién se vio alguna Play Station y la



ferias nacionales|

bastante la atencién a los asistentes.
La organizacién dividié el recinto

en cuatro zonas: Zona

ders, miisicos, grafistas

cene (co-
), Zona Li-
la aparte) y
Zona 8 bits. Aunque creo que los
tinicos § bits que estuvieron presen-
tes fueron nuestros MSX. Curi
mente tampo i
cintosh, ni antiguas consolas
bueno de todo, y eso es lo impor
te, €s que por nuestro d pas
bastantes personas, algunas se que-
a deos EVA
(jgracias Manuel por enviarnos los
videos!), y otras incluso nos comen-
taron que tenfan o habfan tenido un
MSX. El amable usuario que nos
presté su videocdmara para digitali-
zar con el Video9000, Rafael Pérez
(L'Hospitalet) resulté ser también
un usuario de MSX... También hubo
gente que quedd sorprendida con la
revista. Fue una ldstima que no acu-
diesen muchos visitantes (la entrada
era gratis, no asi para los expositores
dbamos 1000 ptas por perso-
que la gente del exterior era
la que més se paraba ante nuestro
stand (y eso que no montamos lo
que solemos hacer en

d:.)

encuentros

organizadores que

y dado de los 8 bits, pe-

ro nos gustarfa haber vi
quinas de los ochenta. La party con-
t6 con bastante afluencia de partici-
pantes, aunque pocos visitantes (al
menos durante el tiempo que noso-
tros permanecimos alli). Eso si, no
tiene comparacién con un encuen-
tro de MSX, éstos resultan infinita-
mente mucho mds divertidos, al me-
Nos para Nosotros. |

0 mds ma-
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El viaje

Sali de Calella (Barcelona) el
22 de julio, un dia antes del even-
to, como cada ano que he estado
alld. Fue mi tercera visita a la Eus-
kal, pero este afio con un amigo
en mi maletero, mi Turbo-R. Tu-
ve que levantarme temprano, so-
bre las 5:00 de la mafana, ya que
queria visitar un poco San Sebas-
tidn. Las otras dos veces no pude
hacerlo. El transcurso del viaje
fue bueno y sin novedades. Llegué
en San Sebastiadn alrededor de
las 14:00, buena hora para ir a co-
mer. Posteriormente quise situar-
me y ver donde tendria lugar el
encuentro. Estaba al lado del del
afio pasado. En el edificio, por
cierto genial, ya me encontré con
gente purulando, las instalaciones
estaban abiertas, por lo que pude
entrar para Ver como era su inte-
rior. El aforo y la propia instala-
cién era mis grande que el afio
pasado.

Las instalaciones

Un velédromo entero para la
party con un total de 5.000m’,
donde hubo mesas donde se colo-
caron monitores y ordenadores
ademds de enchufes y sillas. Una
pantalla gigante de 8x6, otra de
2x2 y un vidiwall de 5x5 metros.
El local permanecié abierto las 24

horas para los participantes que se

de limpieza que se encargé de que
todo estuviera limpio. Para dor-
mir se habilitaron dos habitacio-
nes contigiias, aunque hubo quien
durmié al lado de su ordenador,.
También habia TV y canal inter-
no privado, aunque se conté con
la presencia de relevisiones loca-
les y nacionales en el evento, asi
como emisoras de radio.

La party

Durante los dias que durd el
evento se presentaron cosas, ade-
més de celebrarse concursos de
demos, graficos,... como cada afio.
Pero tuve la ocasién de hablar
con un veterano de esta party, una
persona que ha estado en todas,
quien me dijo algo que me sor-
prendié: fui el primer usuario de
MSX en traerme un Turbo-R GT.
Vi a Fireboy el sibado, los dos con
una sonrisa de par en par al vernos
vy sabedores de lo que llevamos en
la party, nos decidimos a montar-
lo todo, eso si con algunos pro-
blemillas de cables, pero se solu-
ciond en los minutos posteriores,
y pudimos mostar a la gente que
viera lo que podia hacer un MSX.
Algunos se mostraron indiferen-
tes, otros que se morian de verlo,
algunos dijeron textualmente:
—iiitio joder !!!! Qué pasada..—
De todos gustos y formas de ex-
presién de satisfaccion, mas de

uno me dijo: —quiero
tener lo que veo ahora
en mis propios 0jos—, y
les facilité todo tipo de
informacién como re-
vistas, fanzines y gru-
pos. Cuando puse mo-
dulos de Konami via
Moonsound la gente
alucinaba de la cali-
dad. En fin, muchas

acreditaron, ya que éstos podian
permanecer toda la noche e in-
cluso con los ordenadores encen-
didos. En el velodrémo habia ves-
tuarios con servicios y duchas con
agua caliente, y con un servicio

anécdotas para contarlo en cua-
tro letras.

La noche del viernes y el saba-
do la pasé con unos amigos de As-
turias, mis compafieros de mesa,

del grupo AGAS (Amiga). Uno

Por David F. Gisbert ‘Tromax’

se llevé dos cajas de sidra... jqué
dos noches fuera del recinto!,
je,je, salimos algo mareados de si-
dra, pero nos lo pasamos como
nunca. A mds de uno del grupo le

. soprendié lo que yo decia siempre
. cuando hablaba con ellos por

RC, de lo que tenia, muy sor-
IRC, de lo que tenia, m r
prendidos, pero al mismo tiempo

: orgullosos de estar al lado de un

usuario como yo, hablando del
MSX durante los tres dias que du-
té la party. Se hicieron partiditas
al Sonyc y Pentaro Odyssey, ade-
mds de los miticos de Konami en-
tre otros.

Si a alguien tengo que agrade-

- cer donde estoy ahora en el mun-
. do del MSX, es a dos personas.

una por hacerme saber lo que hay
y el otro por ensefidrmelo, son: Fi-
reboy y DOP. Desde aqui os salu-

i do, desde mi mesa rodeado por

mis dos amores, Panasonic FSA1-

GT y Amiga 1200, ellos me lo

¢ dan todo, pero lo mejor vivir con

ellos y convivirlo en multiplata-
formas sin distinciones y desme-
recimientos, defendiéndolos por
igual a capa y espada...

Si algtin dia vais a estos eventos,
veréis a un usuario alternando los
dos companeros informaticos. Me
gustarfa veros y, como no, hablar
de la movida de MSX, que no es
poca, todo lo contrario, os espe-
ro... L
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Sir Dan “me lost years”

Por fin podemos disfrutar de este juego estilo “The Maze

of Galious”. Daniel Zorita, su autor, nos o cuenta.

precio
consultar

autor
Daniel Zorita, Junio 2000

tipo
Aventura

musica
FM-PAC, PSG

sistema

MSX2 o superior
128K RAM | 128K VRAM

distribuye
Club Hnostar
Tel. 981 80 72 93
email: hnostar@ctv.es

FutureDisk
email: neerbeek@tref.nl

SE NECESITA

COLABORACION PARA
UNA SEGUNDA PAI
pE SIR DAN

= Gente atrevida y sin com-
plejos.

* Con un e-mail al rojo vivo.

* Con un MSX-2 o un buen
emulador.

* Con alguna habilidad
apropiada.

Para las siguientes tareas:

*Construccion de pantallas

* Dibujar graficos para las
pantallas

* Pruebas de jugabilidad

Interesados contactar en
dzorita@teleline.es
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| fin, tras mucho tiempo, he

acabado el juego "Sir Dan". Asi

que me permito informaros de
tan inesperado acontecimiento.

Introduccion

Como muchos ya sabréis, "Sir Dan" es
un juego al estilo de "The Maze of Ga-
lious", pero aprovechando caracteristi-
cas de MSX-2. Como se puede ver en es-
tas fotografias, se parece mucho, pues
los gréficos de las pantallas son casi
idénticos. Pero es un juego diferente, no
vaydis a pensar que es una simple adap-
tacion a MSX-2.

He creido que el hecho de volver al
castillo del Galious seria muy intere-
sante y curioso. De todas formas, no ha
habido posibilidad de utilizar decorados
nuevos, por falta de colaboradores, tan-
to a nivel gréfico, como a nivel de cons-
truccién de pantallas. Hay muchos gra-
ficos originales que no han sido inclui-
dos en este juego,
y que estan a la
espera de una po-
sible segunda par-
te, siesque seen-
cuentra la colabo-
raciéon necesaria.

Descripcion del
juego

Pero centrémonos
en esta entrega:
Al comenzar la
partida, el juga-
dor se encuentra
en la misma pantalla inicial que el el
"Galious". Alli, un anciano con tunica,
comentara algo al respecto de lo que
hay que hacer. A medida que se recorren
las pantallas adyacentes, se observa
que hay diferentes enemigos, asi como
unos cofres que se abren "a punta de
espada" y que contienen valiosos cora-
zones de energfa, y otras cosas. Algu-
nas pantallas no son exactamente igua-
les a las originales. De hecho, al princi-
pio, no se puede recorrer libremente to-
das las pantallas del castillo. Antes hay
que conseguir ciertos objetos, o realizar
ciertas acciones. Los personajes reparti-
dos a lo largo del castillo, dan impor-
tantes pistas. También hay lapidas de
piedra con inscripciones que se pueden
leer.

El manejo del protagonista no tiene
ningdn secreto. El movimiento es muy
parecido al de "Popolén”. Puedes usar la
espada, asf como disparar cuchillos o

bolas de fuego. Hay
que tener cuidado de
no tocar a los bi-
chos, para no perder
energia, y recorrer el
castillo, buscando el
objeto indicado. Una
de las principales di-
ferencias es que los
"mundos" son distin-
tos a los del "The
Maze of Galious".
Hay unos pocos me-
nos, pero con grafi-
cos distintos.

Aqui no incluiré fotografias de las
pantallas de los mundos, para que sea
una "sorpresa". La mecénica de los
'mundos” es algo diferente, aunque se
basa en lo mismo: encontrar |a pantalla
del "bicho grande" y derrotarlo.

Para fortuna de los jugadores, la par-
tida se puede grabar a disco. Para ello,
hay unos "save-points" repartidos por el
castillo. Se encuentran detrds de las pe-
quenias puertas negras. Una estatua de
mujer, serd la que nos permita grabar fa
partida, a cambio de unas monedas. Y
de paso, obtener un poco de energia ex-
tra.El nimero de pantallas del juego su-
pera las 250, con lo que creo que sera
bastante entretenido.

Nada mas que comentar sobre el jue-
go en si. Es bastante intuitivo, y no re-
quiere complicadas explicaciones. Ob-
viamente, como autor del mismo, no
voy a dar ninguna valoracién. Eso deben
de hacerlo los que consigan el juego, y
quieran dar su punto de vista.

Opciones y Manejo

Como opciones durante el juego, se
puede hacer una pausa, cambiar los Hz
de la pantalla, des/activar sonidos y
musica, ajustar la pantalla, o abandonar
la partida.

Se puede jugar con teclado o con joys-
tick. En el caso de joystick, se ha utili-
zado un sistema que permite jugar sin
tener que usar para nada el teclado: Pul-
sando la tecla de "arriba" durante un
tiempo se activa el ment de objetos.
Pulsando el botén de disparo durante
un tiempo se alterna entre "espada" y
"fuego”.

Si alguno tiene un Joypad de esos de
4 botones ( los 2 extra de "Run" y "Se-
lect" ), esos botones extra se pueden
utilizar para acceder directamente al
ment de objetos, y para usar el otro dis-
paro.

El juego estd en dos lenguajes: Inglés
y Castellano. Desde el men( inicial, se
puede elegir uno u otro. No se descarta
el traducirlo a otros lenguajes, si hay al-
guien que se encarga de ello. No son
muchos textos, y son muy sencillos.
Sir Dan se puede instalar en disco du-
ro, simplemente copiando todos los fi-
cheros del disco. También funciona per-
fectamente en emuladores de MSX,
aunqgue seguro que la misica pierde
mucha calidad. Aprovecho para decir
que las musicas las hizo "Wolf", que son
para FM, y que merecen la pena. Quien
no tenga FM tendrd que conformarse
con escuchar solamente los ruidos a
través del PSG. En el caso de los Turbo-
R, el juego funciona bajo R800 logran-
do una mayor suavidad de movimiento.

Algunas caracteristicas técnicas:

-FM opcional (necesario para escuchar
las misicas)

-Funciona bajo MSX-DOS | y MSX-
DOS 2

-Instalable en disco duro

-Indistintamente 50 6 60 Hz

-Funciona con R800 o con Z80.

Distribucion

El juego ha sido especialmente reali-
zado para entregarse con la FutureDisk
#43. Mas adelante (aprox. un mes des-
pués) se pondrd a la venta de forma in-
dependiente a través de Hnostar.

La entrega de FutureDisk se limita al
disco con su etiqueta (pues un ndmero
suelto de dicha diskmagazine cuesta
menos de 500 pesetas). La entrega de
Hnostar quiza anada una caja de plasti-
co con su etiqueta. El precio de venta
también serd muy bajo. .

Espero que sepdis valorar positiva-
mente este producto.

En cualquier caso, os pido que no co-
piéis o paséis el juego.

® Daniel Zorita



Kyokugen

Llega a Europa un espectacular juego japones
gue nos recuerda al mismisimo Aleste

precio
2.300 ptas. (abonadoes Hispasoft)
2.600 ptas.

autor
M-KAI 1997
tipo
Shoot’em up

musica
MSX-Music

sistema
MSX2

distribuye
Club Hnostar
Tel. 981 80 72 93

email: hnostar@ctv.es

\ los nostalgicos amantes de los
A shoot'em up (en especial de la
£ saga Aleste) este juego nos lle-
ga como caido del cielo. Nos encon-
tramos ante un arcade de los buenos,
de los de antes, pero con cosas nunca
vistas (al menos en MSX) en juegos de
este tipo.

Kyokugen data de 1997 y su creador
es M-kai. Os preguntaréis por qué no se
ha sabido nada de él hasta ahora (aun-
que puede que halldis oido rumores, pe-
ro poco mas), pues segln parece, al cre-
ador no le hacia ninguna gracia distri-
buirlo en Europa por el tema del pirateo.
En mi opinién, es mejor vender 20 co-
pias que ninguna, pero bueno, cada uno
es libre de hacer lo que le plazca. El ca-
so es que parece gue ha cambiado de
opinién y esta siendo distribuido por
MSX-Info Blad en Europa, ademas de es-
tar traducido al inglés.

El juego

Para empezar, el juego en japén se
presenta en 2 discos, con sus pegatinas
en blanco y negro, y un pequefio ma-
nual en japonés, del cual (excepto algu-
nos agraciados) entenderemos lo mini-
mo. Pero la versién europea incluye ca-
ja con caratula en color, manual y pega-
tinas en color disenadas e impresas en
Espana por Hnostar (los propios japo-
neses han quedado asombrados). Se
puede jugar tanto con joystick como
con teclado, utilizando extrafiamente la
tecla GRAPH para el disparo normal, y
SPACE para el ataque especial.

Tras una presentacion mas bien corti-
ta (pero intensa), la siguiente grata sor-
presa es |a pantalla de presentacion, en
la que se simula una camara viajando a
toda velocidad sobre el mar, un efecto
muy logrado.

Existen 4 opciones diferentes en el
ment principal y son:

* Adventure: Este es el modo tipico
en cualquier juego de naves. Al elegir
esta opcion podemos elegir una entre
doce(!) naves diferentes, cada una de las
cuales estd dotada de un armamento
distinto. Ademds, cada nave tiene sus
propios parametros de velocidad, ata-
que vy defensa, asi que tendremos que
ver qué tipo de nave se adapta mas a
nuestra forma de jugar.

Una vez jugando, se nos muestra una
barra con nuestro nivel de experiencia,
nivel que aumentamos recogiendo unos
pequefos simbolos que dejan los ene-

(software

MSX
2/2+

E=R]

[ Msx-music

migos al ser destrui-
dos. Cada vez que la
barra llegue al maxi-
mo, se producira una
gran explosién (como
cuando hacemos un
ataque especial) y
nuestra nave subird
de nivel, aumentando
el poder de nuestros
disparos. Desconoz-
co cual es el nivel ma-
ximo que se puede al-
canzar, pero yo he lle- 1
gado al menos al sex-
to nivel.

3,5"2DDx 2

The Ultimaia Gonques!

KYOKUGEN

The Shooting Star Children

VISX-Info Blad

El objetivo principal  El autor del presente articulo comenta aqui la versién

es completar los ocho
niveles (al menos eso
creo, ya que no le he
terminado todavia) y acabar con todos
los enemigos finales que aparecen. Ca-
da vez que completamos un nivel se nos
explica algo de historia antes de co-
menzar el siguiente, pero en japonés,
claro.

*Time attack 3 min: En este modo
jugamos con una nave que no aparece
entre las doce del modo historia. Esta
modalidad consiste en hacer el maximo
de puntos en 3 minutos, hasta que des-
truyamos al monstruo final o hasta que
nos quedemos sin vidas. Casi todo lo
que aparece en esta pantalla se puede
destruir y aumentar nuestra puntua-
cion. Ademas parece que en algunas ca-
sillas se encuentran atrapados el resto
de pilotos, y al liberarlos nos dan pun-
tos.

Realmente, este modo se parece mu-
chisimo al juego Gal Force en la parte
del espacio en la que rescatas a tus
comparieras, aungue mejor grafica y
técnicamente ademas de ser mucho
mas adictivo.

*Time attack 5 min: Esta modali-
dad, es igual que la anterior, pero en vez
de 3 minutos, dispondremos de 5.

*Options: Al elegir esta opcidn, nos
aparecera otra pantalla en la que podre-
mos elegir desde el nimero de vidas, el
nivel de dificultad (de 0 a 7) y el proce-
sador a utilizar, hasta ver los records en
las diferentes modalidades, ver las veces
que hemos jugado en total y con cada
nave, etc. Hay que tener en cuenta que
la configuracién queda grabada en el
disco, asi no tendremas que cambiarlo
cada vez que volvamos a jugar.

original japonesa, por lo que algunos datos pueden diferir de
la versién europea, que es la que se distribuye actualmente.

Conclusién

Para concluir, diré que se trata de un
excelente juego en la linea de nuestro
idolatrado Aleste 2, francamente me
parece de lo mejorcito del género.

En su favor puedo destacar su gran
adiccién, la espectacularidad y variedad
de los ataques y los efectos que se uti-
lizan en él, efectos que hemos visto mil
veces en demos, pero nunca aplicadas a
juegos.

Ademids de su gran dificultad, que
aunque es regulable, al jugar en el nivel
4, que es el nivel 'normal', realmente se
hace durillo (cosa que personalmente
me encanta!). Las mdsicas no deslum-
bran, pero cumplen su cometido, sin
hacerse nada mondtonas, y los efectos
de sonido estan bastante bien.

Como puntos negativos, diré que gra-
ficamente el nivel no es tan alto como
el técnico, mas que nada porgue todas
las naves estdn hechas con sprites, con
las ventajas e inconvenientes que esto
conlleva, muchos y mas rapidos enemi-
gos pero quizas algo de confusion a la
hora de jugar.

Total, un juego altamente recomenda-
ble. iNo os lo perddis!

¥ David Fdez. Benages
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Realms of Adventure

Nuevo macro RPG de Umax presentado en Tilburg 2000

precio
2.500 ptas.

y manual en inglés)

autor
Umax 2000

tipo
musica
FM-PAC

sistema
MSX2 o superior

distribuye
Club Hnostar

Tel. 981 80 72 93
email: hnostar@ctv.es
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(Master Disk que incluye estuche

enorme fantasia que no sigue un

desarrollo lineal. Que el desarro-
llo no sea lineal significa que no tienes
que seguir una ruta preestablecida en el
juego (haz esto ahora, luego haz aque-
llo, mas tarde haz esto etc.) como es el
caso en la mayoria de los RPGs de MSX.

Realms of Adventure tiene un aspec-
to bastante parecido, a primera vista, a
The Lost World. Sin embargo, incluye
una serie de cambios muy importantes:

*las escenas del juego son a escala
real. En The Lost World las aldeas, los
pueblos etc. aparecian pequefios.
Cuando entrabas en uno era cuando se
convertia en escala real. En ROA (Re-
alms of Adventure), todo esta en esca-
la real.

»Craficos mucho mejores

*Un argumento mejor

*Muchas mas animaciones (incluyen-
do animaciones a tamafio grande) en las
areas

Pero los cambios mds importantes se
hallan en el motor del juego:

*El juego se adapta a tus acciones.
Durante las conversaciones con los per-
sonajes, podras elegir tus propias res-
puestas. Asi mismo, estas respuestas
influirdn en el transcurso de la partida y
en misiones posteriores! (de modo que
podras actuar como un tipo duro y el
mundo te reaccionara de manera dife-
rente a cuando vas
de chico buenao!)
*Enemigos anima-
dos en el modo
batallal! (como en
[llusion City!)
*Atagues de ma-
gia animados en el
modo  batallall
(como en lllusion
City). Incluye ma-
gias realmente es-
pectaculares!
*Cada enemigo
puede tener unas
habilidades parti-
culares!

«El modo de bata-
lla estd basado en
la velocidad (los
personajes mas ra-
pidos podran rea-
lizar mas acciones
que los lentos —
comparalo con el
Dragon Slayer 6)
*Mads de 150 ar-
mas y 70 hechi-
zos!

Realms of Adventure es un RPC de

*Puedes encantar tus
armas del modo que quie-
ras y crear nuevas armas
mégicas (por ejemplo: si
encantas una espada con
el hechizo Fuego obten-
dras la Espada de Fuego)

*Durante la partida po-
dras crear tu propio grupo
de personajes! (Te irds en-
contrando con muchos
personajes. Podras elegir a
aquellos a quienes quieras
unirte y a los que no)

* 4 clases: Guerrero, He-
chicero, Picaroy Cura. Ca-
da clase tiene habilidades
particulares.

*Accion en las escenas
del juego

*Y mucho mucho . mas!

Realms

Pero creo que la diferen- Realms of Adventure se entrega en un estuche de lujo,
cia més importante de to- €7 P manual en inglés de unas 50 pdginas.

das son las MISIONES.
RoA esta repleto de Misiones (grandes,
pequenas, medianas).

Una Mision es a menudo una peticion
que te encarga un personaje para que
hagas algo (encontrar un objeto, derro-
tar a un monstruo etc.)

Realizando estas misiones obtendras
todo tipo de objetos tales como ofros
objetos, oro, armas. Ademas, por reali-
zar estas misiones obtendras experien-
cia (EXP). Si, derrotar enemigos ya ha
dejado de ser la fuente principal para
obtener experiencia y oro!!! (aunque lu-
char contra enemigos en RoA es mu-
chisimo mas divertido de lo que pueda
ser en PA3 o The Lost World, gracias a
las animaciones y los diferentes tipos
de ataques de los enemigos!

En RoA, interpretas el papel de Na-

gash Siverstone. Nagash ha partido de
su pueblo natal para descubrir el mun-
do. Al comienzo de la partida, Nagash
entra en Abernus: el que fuera pueblo
natal de su héroe de leyendas favorito,
Jain Fairstrider.

Desde ese |ugar comienza tu aventu-
ra. Apareceras en la partida y vivirds
aventuras. A medida que vayas avan-
zando en ellas, el argumento ird toman-
do forma.

RoA sera distribuido en varias partes.
Con el lanzamiento de cada una podras
ir avanzando mas en el juego. Roa NO
estd compuesto de partes separadas, si-
no que todas juntas forman una uni-
dad: todas las partes en su conjunto
conforman este gran RPG!

La primera parte estd compuesta de
un disco. Sin embargo, la segunda par-
te y siguientes ocuparan tres o cuatro
discos. De modo que cada parte es por
si misma un RPG completo!!

& Peter Meulendijks

Nuestro especial agradecimiento a MANUEL SOLER
por la traduccién al castellano del presente texto



Sex Bomb Bunny

El grupo Matra nos presenta su primera produccion para MS§X

precio
2.600 ptas.
autor
Matra 2000
tipo
Habilidad

musica

PSG

sistema
MSX2, 64K RAM

distribuye

MATRA Corp.
email: xrc@nil.fut.es

ste es el nombre del lanzamiento

con el que ha debutado el nuevo

grupo de Tarragona que ha irrum-
pido en el mundo del MSX: Matra.

Falta hacia una novedad en cuanto a
juegos se refiere, y si encima viene de
gente cercana a nosotros, pues mejor.

Este divertido juego es un fantstico
clon de un clésico de recreativa que la
gran Konami hizo allé por el afio 81: el
Amidar.

Se trata de ir recorriendo con nuestro
personaje toda la pantalla para ir relle-
nando todos los cuadros que la compo-
nen, mientras evitamos que nuestros
terribles enemigos nos maten.

El juego ademas, tiene un tinte erdti-
co, pues mientras en el Amidar original,
los cuadrados simplemente cambiaban
de color, en Sex Bomb Bunny van de-
jando ver una digitalizacién de bastan-
te calidad donde la protagonista es la
mismisima Z-0, la chica de Matra que
tiene el pelo rojo.

Cuando hemos completado una pan-
talla, se muestra la digitalizacién com-
pleta como recompensa. Cada dos ni-
veles completados, podemos asisistir a
unas escenas comicas muy divertidas, y
que hacen homenaje a juegos clasicos
de la era de los 8 bits.

Cada Round tiene ademas un limite
de tiempo que aparece en forma de co-
nejito en el marcador de la pantalla, a la
derecha. Si gasta-

1up los enemigos se
00

@Eg BEmB PP mos este tiempo,
~ 1

nos cepillaran en
un pis pas.

Esto es una des-
cripcién a grandes

VIDEO PLEASURES BY Z-0 X rasgos. Ahora

ANTMALTRONICS BY S+-T~AxR
ZILOGIC BY MADONNA MARK IT

analizaremos con
mas detalle el jue-

A VIDED HAZARD RELEASE go.

Lo primero que
nos aparece es una
pantalla azul con
al logo de Matra
en blanco muy
bien transferido,
%%30 con un bonito an-
tialiasing en los
bordes.

Justo después, se
dibuja una rejilla
de test idEntica a
la que se veifa en
las coin-op clasi-
cas cuando resete-
abamos la maqui-
na. A continua-
cibn, una digitali-

TOP
10000

zacion y un mensaje dice "Easy to Learn,
Tough to Master" ¥ no les falta razdn.

Ya a la derecha podemos apreciar el
marcador del juego, exactamente igual
que un juego clasico de recreativa.

Lo siguiente en aparecer es el titulo
del juego, con un disefio impecable, el
logo MSX2 y los créditos del

juego que van apareciendo "typea-
dos". Si dejamos la demo, aparecen los
sprites de los personajes con su respec-
tivo nombre. A continuacion aparecen
las instrucciones del juego.

Todo esta cuidado hasta el Gltimo de-
talle para darle al juego un feeling total
de recreativa. Incluso la pantalla apare-
ce en modo overscan (is, los bordes han
desaparecido, la imagen ocupa la panta-
lla del TV al completo!). Lo que mas lla-
ma la atencion llegado este punto es
que no parece que estemos ante una
produccion amateur, sino que da una
severa impresion de haber insertado en
nuestro slot un cartucho de Namco.

TOD
20900

1UpP
20900

MANIC BUNNY’

Bueno, sin poder resistir mas la ten-
tacion, pulsamos la barra. iSil Esto es
una auténtica recreativa. Fantasticos
sonidos en PSG invaden nuestros oidos,
haciéndonos vibrar y sentir las mismas
cosquillas en el estdmago que sentia-
mos hace unos afos cuando probaba-
mos un nueve cartucho de Konami, o
nos bajamos a las boleras de la esquina
a gastarnos los cinco duretes que le ha-
biamos mangado a nuestra mamé.

La melodia con la que empieza el jue-
g0 es soberanamente bestial. Tiene una
frescura y una gracia a las que ya esta-
bamos desacostumbrados. Insisto. To-
do hasta ahora huele a recreativa, nada
hiede a produccién amateur.

Pero bueno, sigamos, que hay que ju-
gar .... Empezamaos a movernos por la

CHARACTER APOSTLE 10 o

L bl iup
o0

& FRIENDLY YSxTxA*

@ - cHARMING "::ntm:art"t
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BEWARE OF US”#”
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pantalla y a rellenar celdas. La jugabili-
dad es perfecta, tanto con cursores co-
mo con joystick Telemach. Los persona-
jes son unos sprites hechos a 16x16
que no tienen nada que envidiar a los de
una recreativa o cartucho al uso japo-
nés.

La melodia de fondo sigue siendo di-
vertida, amena, y con el encanto de
aquellos juegos que nos hicieron en-
gancharnos al MSX y haber llegado has-
ta aqui. Las animaciones de los sprites
(llamados por ellos come Animaltro-
nics) son intachables. Si conseguimos
acabar dos rounds seguidos, asistire-
mos a la primera escena visual, gue rin-
de homenaje al Manic Miner. El resto,
mucho mds divertidas, os las dejo para
que las descrubrais vosotros mismos.

Reflexién final: iVale la pena soltar
2.600 pelas por un Amidar? La respues-
ta es SI. No sélo estas comprando un
Amidar. Estds comprando mucho mids.
Para empezar,

el poder sentir que una gran compa-
fifa ha sacado un juego nuevo a estas al-
turas. ¥ esto no se paga con dinero. Es
tanta la sed de novedades, que encon-
trarse con una que ademads no da la im-
presion de ser un producto amateur es
un auténtico lujo que merece la pena
no desperdiciar.

Top
200 100 | 26900

En segundo lugar, con esas 2600 ptas.
estamos premiando el ritmo de trabajo
que este grupo se ha autoimpuesto y
que hasta ahora estan cumpliendo. En
dos reuniones, a un mes de distancia
cada una, han presentado sendas nove-
dades. Primero este SBB. Para cuando
estas lineas sean impresas, habran pre-
sentado ya finalizado el Moscow 2024
y la preview de algln otro juego. Es de-
cir, una media de éun juego cada 40 di-
as? Eso vale mas que 2600 pesetas que
es lo que valen un par de cubatas.

Se podria comentar muchas mas co-
sas buenas sobre este juego, como el
acabado del "package” original, y el alti-
simo nivel de adiccién y dificultad. Pero
no hace falta que os diga nada mas. Con
lo que habeis leido os deberia bastar pa-
ra lanzaros a por un ejemplar del juego.

I Jose A. Morente
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Final Bout

Gokuh es el protragonista de este juego de
lucha desarrollado en nuestro pais por Imanaok

precio
1.500 ptas.

autor
Imanok 2000
tipo
Lucha

musica
FM PAC

sistema
MSX2

distribuye
Imanok - David Ferndndez

Tel. 93 386 25 95
Email: FernandezDav@mail.
banesabadell.com

ola a todo el mundo. Con este
pequefio articulo pretendo co-
mentar (todo lo objetivamente
que pueda) y dar un poco mas a cono-
cer mi ultima 'produccién': 'Final Bout'.

Ante todo, y para no decepcionar a
nadie, aclarar que en este juego no exis-
te la lucha cuerpo a cuerpo, sino que los
combates llevan a cabo mediante ata-
ques de energia, asi que no es un tipo
de juego de lucha como los que esta-
mos acostumbrados a ver.

El juego estd ambientado en Ia histo-
ria de Gokuh y sus amigos guerreros,
concretamente en la época en la que el
malvado Babidi pretende apoderarse del
universo con la ayuda del monstruo
Boo.

MODOS DE JUEGO

En el menG principal se puede elegir
entre tres diferentes modos: Story Mo-
de, Battle Mode y Music Mode.

STORY MODE

Este es el modo | jugador. Este modo
no consiste en elegir a un luchador y eli-
minar al resto, sino que los combates se
suceden siguiendo 'aproximadamente'
el guién de la historia original. De esta
manera, para ser coherentes con dicha
historia, en cada combate el jugador
controlara al luchador que vencié (o do-
mind) el mismo, asi que habra ocasio-
nes en las que se controlard tanto a
‘buenos’ como a 'malos’.

Entre combate y combate aparecerd
una demo en la que se ird explicando el
transcurso de la historia.

BATTLE MODE
Este es el modo 2 jugadores. Al elegir
este modo en el mend principal, apare-

cera la pantalla de
seleccién de jugado-
res. Aqui cada juga-
dor puede elegir su
luchador, siempre y
cuando ambos no
quieran combatir con el mismo, ademas
de elegir el escenario en el que se quie-
re luchar.

MUSIC MODE

En este modo se pueden escuchar to-
das las misicas que aparecen en las dis-
tintas partes del juego.

EL COMBATE

La accion se desarrolla en una panta-
lla con una linea central que divide las
dos zonas donde se encuentran los lu-
chadores que se enfrentan. Dicha linea
representa que los luchadores se en-
cuentran a una distancia mayor de la
que se ve en pantalla.

Para realizar los diferentes movimien-
tos se debera hacer la correspondiente
combinacion de teclas. Todos los per-
sonajes tienen los mismos movimien-
tos, con motivo de facilitar su manejo.

Cada jugador dispone de dos indica-
dores de energia, una es la barra de vi-
da, y la otra, |a barra de energia propia-
mente dicha. Un jugador es derrotado
cuando se consume su barra de vida. La

TORY MODE

barra de energia (que inicialmente esta
a cero) se recarga con el movimiento co-
rrespondiente, y cada ataque que se re-
alice consumird mas o menos energia
seglin la potencia del mismo. En el mo-
mento gue un ataque necesite mas
energia de la que el jugador dispone,
éste sera capaz de realizarlo, pero que-
dara debilitado durante algin tiempo.

En el momento que un jugador lanza
un ataque de onda a su contrincante,
éste Gltimo (si no se encuentra debili-
tado) podrd devolverlo o pararlo si se
efectua correctamente el movimiento.
Al devolver el ataque, las dos ondas de
energia chocaran violentamente. En es-
te momento sélo cuenta lo rapido que
se sea 'machacando' teclas. El jugador
mas rapido conseguira que su onda lle-
gue al contrario. Sin embargo, si el con-
trario no se encuentra debilitado podra
de nuevo intentar devolver o parar el
ataque.

CONCLUSION

Se trata de un juego diferente a los ha-
bituales dentro del género, con gréficos
muy grandes y detallados, y los ataques
mas espectaculares gue hayas visto en
un juego de lucha para MSX. Las musi-
cas han sido compuestas por Manuel
Dopico (de Moai Tech) y son de una
gran calidad. Si no se dispone de FM-
PAC el juego funcicnara, pero sin masi-
ca. Si eres fan de Gokuh vy su historia, es
un juego que no deberias perderte!!

¥ David Fdez. Benages

TARJETA CPU 32 BITS Z380

Disefiada para adaptarse al bus PDA de los
expansores de slots de 32 bits, incluyendo el
nuevo "EVOLUCION4", esta tarjeta es uno de los
proyectos mas ambiciosos de los Uitimos tiempos para
ampliar las posibilidades de sistemas con Z80 hasta limites an-
tes no imaginables. La tarjeta también puede conectarse directamen-
te sin necesidad de expansor de slot. Soporta 4 slot primarios de 1Giga,
DRAM SIMM 72 para 512K a 128MBytes , Biport 1K y 3 Registros de control de:
Slot primarios, slot internos/externos y funcionamiento con expansor o come cartucho
directo. Todo ello con velocidades de 3.5/7/14,318 y 18,4 Mhz.

LPE-Z380-V2 CPU 32 Bits Z380: 210 € (el precio no incluye memaria SIMM ni gastos de envio)

-8 SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES

Padial Hardware ofrece a los usuarios de ordenadores
MSX su servicio técnico de reparacion de ordenadores y pe-
riféricos MSX, segun una tarifa fija de 1.800 pis/hora para la
mano de obra mas componentes.

Asimismo, ofrece una serie de precios especiales, con ca-
racter semifijo, para reparaciones o expansiones muy habi-
tuales en estos ordenadores (sustitucién/actualizacién del
VDP, cambio de disquetera SS a DS, instalacién del Z80H,
ampliacién de las expansiones de 1MB a 4MB) que engloban
en si el precio total de mano de obra mas componentes.

Todas las reparaciones gozan de 3 meses de garantia.

Teléfono del Servicio Técnico: 91 306 86 86

[P] [E]

28022 Madrid
Ipadial@teleline.es

CJ. Marsella, |3 - 4°B
Tel. 91 306 86 86
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NV Diskmagazine

La actual diskmagazine japonesa por excelencia

precio

700 ptas. + envio
autor

Syntax
tipo

Disk magazine

musica
PSG, FM-PAC

sistema
MSX2

distribuye

MSX-NBNO (Holanda)
msx-nbno@m-arts.demon.nl
Club Hnostar

Tel. 981 80 72 93

email: hnostar@ctv.es
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riodicidad mensual editada por el

grupo Syntax. Casi todos la cono-
ceréis puesto que ya se han comentado
un par de nlmeros en esta revista. La
que ahora voy a comentar corresponde
al nimero 92 de noviembre de 1999.
Concretamente, su fecha de salida fue el
8/11/99. Consta de dos discos y un
manual DIN-AS de 26 paginas (aunque
éste solo se entrega si se adquiere di-
rectamente de Syntax, MSX-NBNO no
lo distribuye para Europa). Los discos
tienen la etiqueta en color (1a versién ja-
ponesa los tiene en blanco y negro) y
son de los azules sin marca (la versién
japonesa no tiene una norma fija). Se
entregan en una bolsa de pldstico con
cierre hermeético.

Hablando ya del contenido de la disk-
magazine, NV recuerda bastante a la
estructura de los Gltimos SuperDisk de
MSXFAN. Sin embargo, una diferencia
respecto a éstos es que cada uno de los
discos de NV son autoejecutables, aun-
que con los dos accederemos al mismo
mend general. El programa nos ird ha-
ciendo cambiar de disco dependiendo
de la opcién de men( seleccionada.

Asi que una vez visualizada la imagen
de presentacion de NV (cada disco tie-
ne la suya), accedemos al mend princi-
pal. Este tiene un aspecto muy japonés
y se puede decir que esta caracteristica
es aplicable a toda |a revista en general.
La gran mayoria de las secciones tienen
el titulo en hiraganas y |3 ordenacion de
éstas es en sentido de arriba a abajo y
de derecha a izquierda. La parte superior
del men( corresponde a las secciones
grabadas en el disco A, mientras que la
inferior estad en el disco B.

En el disco A, siguiendo el sentido de
lectura japonesa, en la primera seccién
(Information) encontramos informacién
general acerca de NV, Syntax, la BBS y
Web de Syntax, etc... Ademas explican
como navegar por el contenido de la re-
vista y algunas teclas especiales como
por ejemplo: CTRL+cursor para simular
el Set Adjust, CTRL-+F2 y CTRL+F3 pa-
ra pasar de Z80 a R800 vy viceversa, etc.
También incluyen el manual de usuario
del juego estrella incluido en este nil-
mero: Hamburger Shaop.

Las 2 siguientes opciones contienen
noticias y comentarios de usuarios. Lo
mas destacable es el apartado donde se
habla de la reedicion por parte de Syn-
tax de la MSX MAGAZINE de ASCII. Pa-
rece ser que Syntax, con permiso de
ASCII, presentd en la MSX World Ex-
po'99 el nimero | de la nueva etapa de

Es la disk-magazine japonesa de pe-

la MSX MACAZINE y ahora estin tra-
bajando en el segundo nimero. En este
mismo apartado podremos ver una di-
gitalizacion de la portada y contrapor-
tada de la MSX MAGAZINE.

Lo siguiente que encontraremos es el
juego completo: Hamburger Shop.

Lo que nos sorprenderd de este curio-
S0 juego son sus muy buenos graficos
y bien compuestas musicas; lo que sin
duda nos defraudara es la jugabilidad. El
planteamiento es muy sencillo: esta-
mos a cargo de una tienda de objetos
magicos. A la tienda se acercan todo ti-
po de personajes que nos piden objetos
y nosotros debemos servirles con la
mayor rapidez para ganar el maximo de
“gold” en un tiempo limite. ¥ cémo les
entregamos lo que piden? Pues escri-
biendo el nombre del objeto en inglés lo
mas rapido que podamos. El truco esta
en que los clientes piden el objeto en ja-
ponés antes de aparecer escrito en in-
glés, asi que si sabemos la traduccion
ganaremos unos segundos preciosos,
necesarios para hacer mejores puntua-
ciones. El mend principal del juego nos
permitira jugar en el modo | (| minuto)
oenel 2 (2 minutos), consultar los ran-
king de ambos modos vy la lista de los
objetos (en japoneés e inglés) de |a tien-
da. Bueno, si queréis ampliar vuestro
vocabulario en japonés... iya sabéis!

La pendltima opcién del disco A co-
rresponde a la seccién de graficos. En
total podremos ver 10y un par de ellos
tienen una calidad altisima. Esta sec-
cion no os defraudara.

En el Gltimo apartado (Soft Project),
encontramos informacién y unas cuan-
tas imagenes de un par de juegos que
estan desarrollandose actualmente (es-
peremos que los acaben...). Estos son:
“Star Dust Trap” y “Meikyu Club 4.
Sélo os puedo decir que el primero sera
un comic digital y el segundo un RPG.
A destacar que el dibujante de ambos
proyectos es KOBA vy a partir de ahora
tendremos que seguir sus trabajos con
interés, ya que su nivel es muy alto.

¥ pasamos al disco B... ¥ lo abrimos
con DREAM ART# | |; una seccién muy
parecida a la ART GALLERY de los Disc
Station de Compile. Veremos graficos
de tamafo reducido de screen 5-7 y por
Gltimo nos invitan a que participemos
en la seccion.

MMCG (Mini Mini CG): este es el
apartado dedicado a las pequefias ani-
maciones. Las 2 que se incluyen tienen
una calidad aceptable y estdn realiza-
das en screen 5. Como caracteristica
mas destacable decir que ambas inclu-

(software

yen una serie de botones que permiten
avanzar y retroceder los fotogramas de
la animacién a nuestro antojo.

La tercera opcién esconde mas grafi-
cos SC5 a pantalla completa (de menor
calidad) y la versién 2 (1) del ANIME-
CHA: el editor de animaciones en SC5
del grupo japonés Mar'z Project, los cre-
adores del fantastico Be-Bop Bout. Co-
mo curiosidad, si utilizais el ANIME-
CHA (o cualquier otro cargador de gra-
ficos) para explorar el contenido del dis-
co B, encontraréis algunos gréficos que
no aparecen en las secciones de la re-
vista. Nos saltamos la siguiente seccion
de textos en japonés (TALK) y asi |lega-
mos a: P&V Program & Visual. Los dos
primeros programas en Basic carecen de
interés. El tercer programa (NM5.BAS)
es un ADV sin graficos pero con buenas
musicas que incluye un QUIZ de 20
preguntas sobre cuestiones de MSX de
actualidad. También hallaremos un par
de musicas que podremos cargar con el
reproductor “MultiPlay-X vI.12_nv”
que viene con versiones actualizadas de
los drivers para ficheros MPK(1.06),
MGS(3.17), OPX(2.45) y Musica(2.0).

Cierran el contenido de la NV el STAFF
y los “greetings”.

Como veis la NV es variada y viene
cargada de contenidos (a destacar que
no hay que descomprimir nada, todas
las secciones son accesibles directa-
mente). Sin embargo, es posible que es-
te nimero haya quedado un poco pobre
en relacion a otros anteriores, ya que
normalmente NV ocupa tres discos y en
esta ocasion solo se entregan dos. Pero
en general, esta NV cubre las expecta-
tivas que de una disk-magazine se es-
peran: buenos contenidos (graficos,
musicas, juegos, etc.) y abundante in-
formacidn (en japonés claro).

Por Gltimo, os recuerdo que hace po-
cos meses que conseguir la NV es mu-
cho mas facil para nosotros, ya que
ahora Syntax tiene un distribuidor ofi-
cial en Europa. Este distribuidor es el
grupo holandés MSX-NBNO, editores
de la revista XSW-Magazine. Por su-
puesto, los pedidos se pueden hacer a
través del Club, asi que adn tenemos
menos molestias... # Javier Pérez
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FUDEBROWSER 1.3

Desarrollado en Brasil el primer visualizador
de paginas web

precio
gratuito (shareware)

autor

Ricardo Bittencourt, 1999
tipo

Utilidad

sistema
MSXI (necesita PC)

distribuye
http:/fwww.Isi. usp.br/
~ricardo/msx.htm

email: ricardo@Jsi.usp.br

¢ ihay algo que cualquier usuario de
"% MSX ha echado de menos mas de
= UNa vez es el no poder navegar por
la red Internet, ya que supuestamente
es dificil realizar una interfaz TCP/IP pa-
ra MSX y sobre todo porgue se suele co-
mentar (erroneamente) que el MSX no
vale para traducir cédigo HTML. Por
ahora nadie ha podido conectarse a la
WWW desde un MSX, pero este pro-
grama que voy a comentar nos lo va po-
ner un poco mas facil a todos.
{Quieres decir que nos vamos a poder
conectar a la red desde nuestro MSX?,
exactamente no. Lo gue hace el Fude-
browser es conseguir que se puedan vi-
sualizar las paginas HTML en nuestro
MSX. Para ello, necesitaremos tener o
conocer a alguien que tenga un PC co-
nectado a Internet. Cuando ya estds co-
nectado, descargas |a pagina que dese-
es visualizar en el MSX a un mismo di-

SANDSTONE

COMPJOETANIA The Vext Generation nos presenta su dltimo juego

precio

Consultar
autor

Compjoetania TNG
tipo

Puzzle / Tetris

musica
FM-PAC, Moonsound

sistema
MSX2

distribuye
MSX-MEN

Sardenya, 379 atic 3°
08025 Barcelona
msxmen@lix.intercom.es
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#~ laramente inspirado en el Tetris
i Attack de Super Nintendo este
"~ simpatico juego podria ser deno-
minado como juego de puzzle.

Metemos el disco y aparece el logoti-
po de COMPJOETANIA y acto seguido
la pantalla de presentacion en la que ve-
remos unas simpaticas animaciones en
la parte inferior en las que aparecen un
camello, una momia, etc. bajo una
enorme piramide egipcia. El titulo del
juego, SANDSTONE, se mueve de un la-
do para otro contorneandose, creando
un efecto bastante logrado. Pulsamos
espacio o el botén A de nuestro mando
y accedemos al mend con as diferentes
opciones. Estas son basicamente las
que nos solemos encontrar en la mayo-
ria de juegos: velocidad de las piezas,
dificultad, etc... El grafico y la musica
que acompanan en la pantalla del menu
estd muy pero que muy bien.

Empezamos a jugar y aqui los graficos
ya decrecen un poco en cuanto a cali-
dad. Sale una piramide de fondo y unas
nubecitas que francamente podrian es-
tar mejor para ser obra de uno de los
grandes grupos de MSX en Holanda.

El objetivo del juego es agrupar lineas
horizontales o verticales de tres o més
figuras iguales, asi éstas desaparecen.

rectorio y mendiante el
programa DOS WISE.EXE
(que viene incluido con el
Fudebrowser) transforma-
remos las paginas HTML a
HTZ. Entonces copiare-

La versién de MSX-2 de FudeBrowser se pondrd en ven-
ta tan pronto esté finalizada, e incluird paletas dinami-

mos estas paginas y los cas, permitiendo visualizar imégenes de 512x212 pixels

ejecutables a un disco
3,5" DD, con lo que ya he-
mos acabado el trabajo con el PC.
Ahora encenderemos nuestro MSX e
inicializaremaos el MSX-DOS en cual-
quiera de sus versiones (preferiblemen-
te DOS2). Posicionados en el disco en el
cual hemos copiado nuestros archivos
HTZ v los ejecutables procederemos a
escribir FUDEBROW <Nombre del ar-
chivo> (sin extension) y... iconseguire-
mos leer HTML en modo grafico y con
muy buena calidad en nuestro MSXL.
Sélo tiene un pequedo fallo: los archi-
vos graficos de las péginas deberdn es-

En lugar de ir cayendo desde |a parte su-
perior de |a pantalla "crecen” desde aba-
jo... Entonces obvio es que moriremos
en el momento en el que nuestras pie-
zas toguen "el techo".

Pero uno de los atractivos a la hora de
jugar es que no aparecen lineas enteras
de bloques desde abajo asi de golpe, si-
no que mas bien unas casillas se llenan
y otras no. Lo cual hace mas interesan-
te el juego, ya que de este modo hemos
de exprimirnos un poce mas la cabeza a
la hora de elegir un movimiento a reali-
zar, con el fin de sobrevivir cuanto mas
tiempo mejor.

Algo que me ha dejado asombrado en
esta nueva produccion para MSX2 es lo
bien hecha que esté la pantalla de gra-
bar records. En ella podremos observar
un figura de una copa (hay varias, de-
pende de tu puntuacidn) en 3D rodan-
do mientras podemos poner nuestras
iniciales en un mend rotatorio también
tridimensional, Esté realmente muy cu-
rrado. La otra es la pantalla del THE END
cuando decidimos abandonar el juego
con la tecla ESC para volver al DOS... Es
una grafico muy pero que muy trabaja-
do en screen? gue es ni mas ni menos
que un charco de agua en el que vere-
mos |a animacion de unas gotas de llu-

con 424 colores.

tar en formato .PCX.

El programa ocupa sélo unos 250 Kb.
Requiere MSX | (yo lo he probado en el
MSX2) o superior y MSX-DOS o supe-
rior. Su creador es el famoso programa-
dor brasilefic Ricardo Bittencourt, crea-
dor del emulador BrMSX y del BrSMS.

Para conseguir |a Gltima versién ten-
dreis que ir a la pagina http://fwww.lsi.
usp.br/~ricardo/msx.htm

Disfrutad de él porque es un gran pa-
so hacia adelante. iQue tiemble el sefior
Gates! :-) “ Salvador Perugorria

via cayendo sobre él. Vale la pena que-
darse mirandolo un buen rato...

La musica es para FM-PAC compatible
con Moonsound. Y hablando de Moon-
sound, hay algo que me ha llamado mu-
chisimo la atencion. Es el primer juego
que veo que tiene EFECTOS DE SONIDO
EN OPL4!. Esto si que mola y es algo
realmente innovador (por lo menos que
yo sepa). Os explico. Cuando logras ha-
cer una linea de blogues con la misma
figurita ésta desaparece creando un
efecto de desintegracion... ¥ en lugar de
aparecer el tipico efectillo en PSG escu-
chamos un sonido SAMPLEADO desde
los altavoces que tengamos puestos en
el Moonsound.... Espero de todo cora-
z6n que esta nueva técnica se siga em-
pleando en futuras producciones, pues
los usuarios de Moonsound lo agrade-
ceran mucho.

Si pulsamos 3D durante la carga de
este juego accederemos a un visualiza-
dor de imagenes en 3D con el que posi-
blemente se ha creado la copa de la que
os hablaba... Estd muy bien, ademads
podemos animar poligonos y hacer zo-
omsy demds. Una muy interesante pro-
duccién distribuida en Espafia por Ra-
mén Ribas (MSX-MEN) por un buen
precio. & Manuel Dopico



Como digitalizar imagenes del
propio ordenador con el Video9000

Trucos y claves

Hace algun tiempo Rob Hiep me pregunto
si era posible capturar una imagen de un jue-
go (por ejemplo para utilizarla en una revis-
ta), con tan sélo un ordenador MSX, en vez de
con dos. Normalmente hacen falta dos orde-
nadores: uno, que ejecuta el juego del cual se
digitalizara la imagen; y el otro, equipado
con el Video9000 y que ejecuta el programa
de digitalizacion. Sin embargo, hay un truco
que permite gue tan solo haga falta un orde-
nador. Por ahora, el truco no es lo sencillo que
seria deseable, pues tienes que escribir co-
mandos “OUT". Pero haré un programa que
se encargara de todo. Ahi va el truco:

- Primero, asegurate que el Videe9000 esta
conectado a tu ordenador MSX y que el cable
de superimposicion RGB esta conectado a la
salida RGB del mismo ordenador.

- A continuacion, teclea o carga el progra-
ma de digitalizacion que viene en el manual
de usuario del Video9000 {ver pdgs. 16 y 17 y
la pagina de erratas). Valdria la pena que eje-
cutaras el programa para ver si funciona bien.

- Si funciona bien, modifica lassiguientes li-
neas: '

210 OUT &H6F,&H18

265 END (afiade esta linea)

- Las lineas 40-60 seleccionan el modo de
pantalla (resolucién) y la frecuencia de los fra-
mes (50 ¢ 60 Hz). Si tu ordenador esta en el
modo 60 Hz, cambia el dltimo parametro
OUT de la linea 50 a OUT &H6F,0 en vez de ,8
Asi, el V9990 también funcionara a 60 Hz. Es-
ta eleccion también depende de la frecuencia
de frames que el juego use. Si quieres digita-
lizar un juego que se ejecuta a 50 Hz, usa el
.8. si el juego se ejecuta a 60 Hz, usa el ,0. Lee
el manual del usuario del Video9990 para mas
informacién sobre los registros 6 al 8 y como
cambiar el modo de pantalla o la resolucién
del V9990.

- Una vez hayas hecho las modificaciones
necesarias, ejecuta el programa (quiza sea re-
comendable que lo guardes antes en un dis-
kette).

- Ahora, inserta el primer diskette del jue-
go (o el diskette de inicio) gue quieres digi-
talizar (por ejemplo, el primer diskette de The

Lost World) y a continuacion NO resetees el
ordenador (como harias normalmente), sino
que deberas ejecutar el juego mediante el te-
clado (via un CALL SYSTEM o RUN"AUTOE-
XEC.BAS” o RUN"LOSTDOS. BAS”, en el caso
de The Lost World. También podria ser un
BLOAD"nombrefichero”,R etc.)

- En estos momentos el juego esta inician-
dose. Pon un dedo en el boton de reset del or-
denador y pulsalo BREVEMENTE en el mo-
mento en que veas la imagen que quieres di-
gitalizar (la captura de pantalla).

- En el momento en que pulses el botén de
reset, la Ultima imagen que hayas visto sera la
que haya sido capturada! Nota: comprueba
gue no tengas un diskette de autoarranque

insertado de modo que el ordenador pueda

volver al Disk Basic. Si vuelves al DOS (p.gj.
cuando tienes un disco duro), teclea BASIC
para ir al basic.

- Ahora, vuelve a ejecutar las lineas 40-60

del programa en Basic de digitalizacion (las

lineas deberian ser las mismas que las del
principio de este procedimiento). Ejecuta s6-
lo esas tres lineas (si prefieres, puedes tecle-
arlas de nuevo).

- Finalmente, teclea: OUT &H6F,&H1A o
OUT &H6F,&H18 (o incluso también OUT
&H6E0).

- Ahora ya puedes ver la imagen capturada.
Todavia no es posible grabar estaimagen, pe-
ro modificaré el G-Basic para que puedas gra-
barla con BSAVE “IMAGEN. PIC",S cargarla en
el programa de digitalizacion y grabarla con
el mismo en formato BMP.

Puede que parezca un procedimiento difi-
cil, pero es el modo mas sencillo. De lo con-
trario, tendria que hacer cambios en el hard-
ware del Video9000. Sin embargo, si el pro-
grama en Basic fuera reemplazado por otro
programa con el que se pudiera elegir el mo-
do de pantalla y la frecuencia de los frames
de un modo sencillo, y se hiciera un progra-
ma con el que se pudiera grabar la imagen en
formato PIC, todo seria mucho mas sencille.

Koen van Hartingsveldt
Traducido por Manuel Soler

Daiva story IV

Wardatas:

LAYDOCK: Demo secreta de Super Lay-
dock (1)

EXERCISE: Fase arcade de entrenamiento

STORY4 LATNA_SANVA: Debug mode
(ganas todas las batallas)

Para terminarlo:

-En cuanto tengas ocasion, reune tus CIN-
CO flotas en el sistema estelar 2 (Emina).
Veras un mensaje en japoneés.

-El sistema estelar 18 (Matur), espera a
conquistarlo cuando tengas toda la galaxia
"a la vista" con F2. Y hazlo cuando el ca-
lendario de arriba marque el mes 12. Es la
unica forma de que aparezca el acceso a
Nirsartia (sistema estelar 30).

-Ahora invierte en Matur hasta elevar su
tecnologia a 9. Otro mensaje mas, y ya pue-
des mandar tus flotas a Nirsartia y conquis-
tarlo.

ftp:/fftp.funet.fi/pub/msx/games/msx2/mi
sc/daivad.lzh

M Fco. Jesuis Martos

Shrines of Enigma

FASE 14: QWVEDFNI
FASE 15: QWVECFOI
FASE 16: VESBFDTS
FASE 17: QWGEBFQI
FASE 18: QWIECGBI
FASE 19: QWKEDGCI
FASE 20: VEFBEEHS
FASE 21: QWMEDGEI
FASE 22: QWNEDGFI
FASE 23: VEIBEEKS
FASE 24; CPMCDIPC
FASE 25: QWQEDGII
FASE 26: VEMBFENS
FASE 27: QWQEBGKI
FASE 28: QWTEDGLI

SONYC

FASE 29: QWUEDGMI
FASE 30: VEPBEERS
FASE 31: QWUEBGOI
FASE 32: QWGECGPI
FASE 33: QWGEBGQI
FASE 34: VEEBFFFS
FASE 35: QWKEDHCI
FASE 36: QWKECHDI
FASE 37: QWMEDHEI
FASE 38: QWNEDHFI
FASE 39: QWDEDHG1
FASE 40: QWNEBHHI
FASE 42: QWNEBHH!
FASE 43: QWRECHKI

Si instroduces el password TRUCOGUAI

obtendremos 256 vidas.

Firebird

Fase 4: EBFSNKTI22FME379NHL3

Bomberman 2

Fase 3: 6402

Kyukidogen

El mejor avion para jugar es sin duda el
dragon. Para pasar la 7° fase tenemos que
enfrentarnos a un enorme dragén mecani-
co. Usad las bombas constantemente sobre
él y con un poco de suerte acabaréis con él,
y podréis ver la fabulosa ultima fase, real-
mente espectacular.

B Fernando Menéndez
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‘@analisis

Acelera tu MSX con el

Por Daniel Zorita

dzoritaateleline.es E

precio
2]0 €

fabricante
Leonardo Padial Electronics

sistema
MSX! o superior

distribuye
Leonardo Padial

C/ Marsella, 13 - 4°B
28022 Madrid

email: Ipadial@teleline.es

Club Hnostar
Tel. 981 80 72 93
email: hnostar@ctv.es
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a tarjeta LPE-Z380 es un recien-
te desarrollo hardware para el sis-
L—.tema MSX. El objetivo que se pre-
tende es eliminar una de las principa-
les trabas del sistema MSX, la veloci-
dad del procesador y su arquitectura
de 8 bits. De esta forma, se abren mu-
chas nuevas puertas al sistema, tanto
de posibilidades de desarrollar softwa-
re mas potente, como de crear nuevo
hardware mas rdpido y con mas bits.
Esta tarjeta, no es un proyecto futu-
ro, sino una realidad. Ya estd cons-
truida, y funciona. Es la primera am-
pliacion de procesador de la historia
del MSX, y respetando totalmente las
normas de compatibilidad del sistema.

Funcionamiento

Esta tarjeta se conecta al MSX como si
de un cartucho se tratase (aunque hay
otras formas de conexion de las que
hablaremos mas adelante.) El tamafo
de la tarjeta es el de un cartucho “lar-
go”, es decir, algo mas largo que el vi-
deo-digitalizador de Sony, y mas pe-
queno que un Music Module.

No requiere hacer ninguna modifica-
cion interna al MSX. Es como si fuese
un cartucho de FM Pack, aunque por
supuesto, se trata de algo mucho mas
avanzado. Es decir, que si no se le dice
nada a la tarjeta, ésta no hace nada.

Caracteristicas

Velocidad del Z380:
El Z380 de la tarjeta se entrega con un
reloj de 14.3 MHz,aunque puede ser
reemplazado por uno de 18.4 MHz si
no se va a usar en el expansor de 32
bits. Mediante un jumper, se puede re-
bajar la velocidad a 3.57 MHz para ser
compatible con periféricos lentos.
Ademas hay que tener en cuenta,
que el Z380, a la misma velocidad que
el Z80, es el doble de rapido, pues ne-

cesita la mitad de ciclos de reloj, para
ejecutar las mismas instrucciones.

Es decir, que a 18 MHz, equivaldria a
un Z80 a 36 MHz.

Bits de funcionamiento:

El Z380 es un procesador de 32 bits re-
ales. Es decir, puede manejar 32 bits de
direcciones, y datos de 32 bits, de for-
ma totalmente lineal. Asi pues, ya no
es necesario mapear la memoria como
en el MSX, siendo ahora mas facil el
usarla en su totalidad.

De cara al bus de datos, el Z380 tie-
ne 32 bits de direcciones y 16 bits de
datos. Es decir, justo el doble que un
Z80. Gracias a esto, el acceso a la me-
moria es el doble de rapido, con lo que
contando que el Z380 es en velocidad
el doble que un Z80, los programas
que usen mucha memoria, funcionari-
an 4 veces mds rapido a 3.5 MHz, y a
I8 MHz equivaldria a ii 20 veces mas
rapido !!

Memoria Ram del Z380:

La tarjeta Z380 tiene un zocalo para
insertar la memoria Ram. Asi si quere-
mos ampliar la memoria, basta con
cambiar el médulo, sin necesidad de
desoldar / soldar nada.

Los moédulos de memoria que se
usan, son los tipicos de PC (SIMM,
EDO, ...) pudiendo utilizarse desde 0.5
MBytes a 128 MBytes.

La velocidad de la memoria ha de ser
de 70 nanosegundos o menos.

Esta memoria es utilizada por el
Z380 de forma lineal. No es necesa-
rio mapearla como en el MSX.

Codigo maquina del Z380:

El Z380 es 100% compatible con el
Z80. Pero ademds, afiade unas nuevas
instrucciones maquina, que amplian
los modos de direccionamiento, ade-
mas de poder hacer multiplicaciones y
divisiones.

El Z380 tiene otro modo de funcio-
namiento llamado "extendido", que
ya no es compatible con el Z80, al tra-
bajar algunas instrucciones de modo
ligeramente diferente. Este modo, per-
mite sobrepasar el limite de 64 KB pa-
ra cédigo.

En cualquier caso, en ambos modos,
el Z380 puede acceder linealmente a la
totalidad de los datos.

Se puede pasar del modo 100%
compatible (denominado modo nati-
vo) al modo extendido, mediante una
instruccion. Pero no se puede hacer lo
inverso (solo reseteando).

Ademds, el Z380 tiene un montoén
de caracteristicas anadidas, respecto el
Z80. Por ejemplo, tiene 4 bancos com-
pletos de registros alternativos, tiene
E/S interna para configurar los tipos de
memoria que hay conectada, etc.

Modos de conexion

Como cartucho:

Es el modo més sencillo de conectar el
Z380 a un MSX: como un simple car-
tucho.

El Z80 interno del MSX sigue funcio-
nando, pero a la vez el Z380 del cartu-
cho también trabaja, con lo cual, ga-
namos en velocidad al tener 2 proce-
sadores en lugar de 1.

El Z380 se comunica con el MSX a
través de una memoria “bipuerto” de
| KByte.

UUna memoria bipuerto es aquella
que puede ser leida o escrita por dos
procesadores, es decir, que tiene doble
bus de direcciones y datos, y que el
MSX puede escribir en un sitio, y el
Z380 en otro, a la vez.

A través de esta memoria bipuerto,
el MSX manda al Z380 los programas y
los datos (divididos en trozos que que-
pan en esta pequefia memoria) y a su
vez el Z380 le devuelve datos, o lo que
proceda.



Microprocesador

Zilog Z380 |

Una idea
de cémo fun-
ciona esto: El MSX lee
de disco los ficheros de

programas, y se los manda al
Z380. El MSX sigue trabajando, y
cuando lo necesita, manda al Z380
que ejecute un programa y que le de-
vuelva los resultados. El MSX puede
quedarse esperando por esos datos, o
bien puede seguir haciendo sus tare-
as, y comprobar de cuando en cuando
si los datos ya estan disponibles o
usar una interrupcion tipo VDP.

Nota:

Como cartucho, el Z380 no puede uti-
lizar nada del hardware interno del
MSX ( Memoria Ram, Vram, VDP, te-
clado, joystick, unidades de disco,
PSG, FM, etc ) por lo que si un pro-
grama que se esté ejecutando en el

18038018FSC

7380 MPU

7380 tiene
necesidad de usar
el hardware del MSX, ha
de indicarselo al mismo MSX,
para que sea el MSX quien haga el ac-
ceso.

Aunque esto puede parecer una li-
mitacién, no lo es, pues mientras el
MSX hace los accesos al hardware, el
Z380 sigue ejecutando su programa
sin detenerse.

En sustitucion del Z80 interno:
Otro modo de funcionamiento de la
tarjeta LPE-Z380 es haciendo que el
7380 sustituya al Z80 interno del
MSX. Para esto, aparte de estar co-
nectado como cartucho, hay que in-
troducir un cable hacia el interior del
MSX, para que el Z80 pueda ser anu-
lado.

De esta manera, el Z380 ejecuta los
programas clasicos de MSX (juegos,
aplicaciones, etc) con 100% de com-
patibilidad, pues ya puede acceder di-
rectamente al hardware.

Para funcionar de esta manera, hay
que poner el Z380 a 3.5 MHz, porque
el hardware interno del MSX no pue-
de funcionar a mayor velocidad. Pero
recuérdese que a 3.5 MHz, el Z380 ya
es el doble de rapido que el Z80.

Si modificasemos el hardware inter-
no del MSX, se podria hacer funcionar
el Z380 a 18 MHz, aunque eso puede
ser una tarea complicada.

Conectado en el expansor de slots
de 32 bits:

Otra posibilidad, es conseguir el ex-
pansor de slots de 32 bits, disefiado y
realizado por Leonardo Padial. Enton-

ces, conectamos el Z380 en

el expansor, en un zécalo especial
de 32 bits ( mas ancho que el estan-
dar del MSX).

De esta manera, el Z380 puede ac-
ceder a todos los periféricos conecta-
dos al expansor de slots, a 18 MHz y
con 32 bits de direcciones y 16 bits de
datos.

Esto es posible, porque el Z380
puede activar / desactivar la unién del
expansor con el MSX, y trabajar con
los periféricos directamente.

Aungue un periférico sea de 8 bits,
de esta manera puede usarse a |8
MHz, en lugar de los 3.5 MHz que el
MSX permitia.

Como un ordenador auténomo:

La dltima posibilidad de conexion, es
que el Z380 y el expansor de slots for-
men la totalidad del ordenador. No
hace falta, pues, conectarse a un MSX.

Asi se pueden hacer ordenadores
MSX totalmente nuevos.

Para esto, se necesita disponer de
todo el hardware propio de un MSX,
pero conectado al expansor de slots.
Adn falta realizar algunos de estos
componentes, tales como una tarjeta
de video compatible, y un interfaz de
disco. Ya se tiene la memoria, el inter-
faz de teclado, el generador y mapea-
dor de slots, etc.

Es algo parecido a un PC: el expan-
sor de slots hace la funcién de la “pla-
ca base”. El Z380 hace de procesador,
y el resto de cosas, se conecta al esti-
lo de las tarjetas de “PC".

Posibilidades

Lo bueno de esta tarjeta, es que tiene
un montoén de posibilidades, para ca-
da modo de conexién o funciona-
miento.
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La tarjeta emplea médulos
SIMM estédndar

Se prevee todo, y no se impide na-
da. Cudl de los modos de funciona-
miento sera el que predomine en el fu-
turo, depende de lo que prefieran los
usuarios.

Lo mas importante de todo esto, es
facilitar el desarrollo de nuevo soft-
ware, mas rapido, y con uso de mas
memoria. Hasta ahora, seglin que co-
sas, eran muy dificiles de programar
para MSX, por la limitacién de la me-
moria ( al estar mapeada en blogues

MSX LPE-Z380

TEST DE VELOCIDAD
Comparacion con un Z80 y R800

Codigo "A" Codig
Di ol
LD BC,640

LOOP1: PUSH BC LOOP:

LD HL. 40000
LD DE,45000
LD BC,2048

LDIR
JR NZLOOP2
FOP BC
DEC BC
LD AB
ORC
JR NZ,LOOP1 El
El RET
RET

Doble bucle vacio

LD BC10240

POP BC
DEC BC

JR NZ LOOP

Transferencia

0 "B"

(8]

PUSH BC

Codigo "C"

LD BC,5120
LODP1: PUSH BC
LD IX.45000

LD BC.2048
LOOP2: LD A[1X+0)
ADD A[IX+1)

LD [IX+0),A

ING X

DEC BC

LD AB

ORC

JR NZLOOP2
POP BC

Codigo "D" (Solo Z380)

DI

LD BC10240

LOOP: PUSH BC

LD HL,40000

LD DE,45000

LD BC,2048

DDIR LW ;Prefijo Long
Ward

LDIRW 4-bytes par paso
POP BC

DEC BC

LDAB

ORC

JR NZLOOP

DEC BC =]

LDAB

RET

ORC
JR NZ.LOOP1

El

RET

Masiva en RAM

Uso masivo de indices

Optimizacion del cadigo "B"
para CPU Z380 usando el
comando propio"LDIRW
[mado LW)"

RESULTADOS DE VELOCIDAD

18.4 MHz Z380
14.3 MHz Z380
28636 MHz R8O0
357 MHz Z80

Resultados de Velocidad
18.4 MHz Z380
14.3 MHz Z380

Codigo "A"
33.26 sec
42 80 sec.
408 sec

351.55 sec.

28636 MHz RBOD

3.57 MHz ZBD

Codigo "B"
8.34 sec.
10.73 sec.
23.41 sec.
135.01 sec.

Codigo "C"
26.75 sec.
34.43 sec.
48.58 sec.
30771 sec.

Transferencia de Datos en Ram
537
B.91 sec
23.41 sec.
185.01 sec.

Codigo
Codigo "D"
Codig
Codig

Resultados de la Potencia de transferencia de datos RAM:
=Un Z380 a 14.3 MHz es
=Un Z380 a 14.3 MHz es

=Un Z a 4.3 MHz
=Un 7380 a 18.4 MHz
=Un Z38 18.4 MHz
Un Z a 18.4 MHz
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qgue un R8O
z que un Z80 a 3.57 MHz
a 70 MHz
loz que un R800
z que un Z80 a 3.57 MHz
s tan veloz como lo seria un Z80 a 90 MHz

Fuente: http:/lwww.terra.eslpersonalldzoritalelpez380.html
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de 16 KB ) y la lentitud del procesador
{ 3.5 MHz, 16 bits de direcciones, 8
bits de datos ).

Al principio, el modo de funciona-
miento mas difundido, sera el de “car-
tucho”, que no exige comprar ningdn
“extra”. Se hardn nuevos programas
(juegos, utilidades) mucho mas rapi-
dos y potentes. Especialmente se
pondra empeno en utilidades de pro-
gramacion, para que todo el mundo
pueda hacer sus programillas como se
venia haciendo con el Basic del MSX.
Para ello, se esta estudiando la crea-
cion de diversos lenguajes de progra-
macién, sencillos como el Basic, pero
rapidos como el ensamblador. Aunque
quien quiera, siempre podra acceder
al Z380 en nivel de ensamblador, para
sacar el 100% del rendimiento.

De hecho, se estd pensando en que
las aplicaciones de programacion que
se saquen para Z380, también existan
para MSX sin Z380. De esta forma, los
programadores no han de temer que
sus nuevos programas se vendan po-
co al haber pocos Z380 en un princi-
pio, porque dichos programas pueden

funcionar también en un MSX normal,
aunque mucho mas despacio. Esto
también sirve para que la gente pueda
aprender a manejar esas aplicaciones,
y mas adelante consiga el Z380 y pue-
da ejecutar sus programas mas rapido.

Mas adelante, mucha gente optara
por tener el expansor de 32 bits, y asi
poder trabajar con mayor velocidad
con los periféricos de video, disco, co-
municaciones, etc.

Para acabar, quien quiera, podra
montarse un MSX entero, con piezas
nuevas y mucho mas rapidas, y no te-
ner que disponer de un MSX antiguo
como base.

Lo cual no quita que siempre poda-
mos desmontarlo todo, y volver a co-
nectarlo a un MSX auténtico.

Preguntas y respuestas

é9ué tengo que hacer para trabajar
con el Z3807

Has de contactar con Leonardo Padial
para encargarle una tarjeta LPE-Z380.
Cuando la tengas, basta con conec-
tarla al MSX como si de un cartucho se
tratase, y ya podras ejecutar nuevo
software mas potente. Claro, que hay
que esperar un poco a que los progra-
madores saquen nuevos juegos o apli-
caciones para el Z380.

Adaptador para slot estdndar

Pero si ya eres un buen programa-
dor, el Z380 te sera muy (til, aparte de
pasar muy buenos ratos haciendo ex-
perimentos, como cuando empezaste
a programar con el MSX.

éPuedo jugar a juegos cldsicos de
MSX pero a 18 MHz con el Z3807
En un principio no, a no ser que mon-
tes un ordenador auténomo, con el
expansor de 32 bits como base, y el
Z380 como procesador.

Pero ten en cuenta que la mayor
parte de los juegos no van a ir mas ra-
pido ni aunque pusieses un Z80 a 300
MHz, porque estan sincronizados con
los 50 Hz del VDP. ¥ si lograses que un
juego fuese mas rapido, seria imposi-
ble de jugar ( como pasa con algunos
juegos de MSXI al ejecutarlos en un
Turbo R, si no estén sincronizados con
la pantalla: es imposible jugar sin cho-
car contra todos los enemigos )

Asi pues, no tiene sentido jugar a
juegos antiguos, con mayor veloci-
dad.

Lo que si habra, seran juegos mo-
dernos, mucho mejores y mas espec-
taculares, que sélo
funcionen con el Z380
(o que puedan funcio-
nar con el Z80 pero
mas lentos)

iéMis aplicaciones
(compresores, visores
de grdficos) irén mds
rdpidas si tengo el
LPE-Z3807

Para ello, has de usar el
segundo modo que he explicado: anu-
lar el Z80 interno mediante un cable-
cito, y que pase a ser el Z380 el pro-
cesador del MSX.

De esta forma, las aplicaciones irian
el doble de répidas, porque el Z380 ha
de ponerse a 3.5 MHz para que el res-
to del MSX funcione correctamente.

Pero habra nuevas aplicaciones pro-
gramadas especialmente para el Z380,
que sustituyan a las antiguas, y que
sean mucho mas rapidas y sin limita-
ciones de memoria. Es decir, aplica-
ciones a 18 MHz, de 32 bits.

£Qué pasa si en otro pais, como por
ejemplo Japén, sacan otra cosa pa-
recida? éSeria incompatible?

Hasta ahora, toda la gente que decia
iba a sacar un MSX con un nuevo pro-
cesador, no lo ha hecho, salvo Leonar-
do Padial y este Z380. Esto ha sido asi
porque no es lo mismo hacer un FM o
un Moonsound, que un procesador de
32 bits al 100% de sus capacidades.
Gracias a los conocimientos de Leo-
nardo Padial sobre hardware y arqui-
tectura de computadores, esto ha si-
do posible.

Ademais, en el supuesto (improba-
ble) de que en Japén les diese por sa-
car un MSX nuevo, esta tarjeta LPE-
Z380 se podria utilizar en ese ordena-
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dor, pues respeta el estdndar MSX. Asi
se juntaria la ventaja de un MSX nue-
vo, con la de un procesador muy po-
tente.

De todas formas, lo que se oye des-
de Japén, es que ese posible ordenador
serfa un MSX-2-Plus, pero con un Z80
a 100 MHz, y con algo mas de VRAM.
Eso es muy poco avance. Se seguiria
con la memoria de bloques de 16 KB,
y los 8 bits de proceso. El LPE-Z380 es
mucho mas potente, aungue no llegue
a esos MHz ( pero puede que futuras
versiones del Z380 tengan mayor ve-
locidad)

éSe podrian hacer para el Z380 jue-
gos parecidos a los recientes de PC?
La verdad es que no, por muchas razo-
nes:

Los juegos de PC de hoy en dia, los
realizan equipos de decenas de profe-
sionales, mientras que para el MSX, los
hacen una, dos, o pocas mas perso-
nas.

Los PCs usan tecnologia punta, aun-
que estén mal disenados. Por eso van
tan rapidos. Pero a los dos o tres afios,
un ordenador PC ya esta anticuado, y
los juegos nuevos no funcionan, y el
ordenador ya es viejo para actualizar-
lo: hay que comprar uno nuevo.

Los juegos de PC los hacen de cara a
la espectacularidad, mas que a la juga-
bilidad. Muchos juegos de PC son abu-
rridos, y los que no, se parecen mucho
entre si.

Es mejor comprarse una videocon-
sola, pues los juegos son mejores, mas
divertidos, 100% compatibles, no hay
que configurar nada, y ocupa mucho
menos espacio que un PC, ademds de
ser mucho mas barato.

Se supone que los que usamos el
MSX, aparte de gustarnos Ia informa-
tica, somos un poco “sentimentales”
en el sentido de que preferimos un or-
denador antiguo, a uno nuevo. Por un
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La tarjeta LPE-Z380 ha sido
probada en MSX-1, MSX-2 y

MSX-Turbo-R. Asi pues, es
100% compatible MSX.

lado, porque crecimos con los juegos
antiguos. Por otro lado, porque se si-
gue demostrando que aun con un or-
denador que no sea el mas potente, se
puede hacer casi de todo.

De todas formas, con el Z380 co-
nectado al expansor de slots, y un car-
tucho de VDP, tal como el Graphics-
9000 u otros que salgan después, se
podran hacer juegos bastante pareci-
dos a los de PC.

éSe podra tener una especie de Win-
dows95/98/2000 para el MSX?

ii Si 1. Es uno de los principales obje-
tivos de este asunto del Z380, el po-
der desarrollar un entorno grafico pa-
recido al de Windows, pero “mas a
nuestro gusto” y sin tantos fallos o
desperdicio de recursos. Desde ese en-
torno, se podra hacer programas, usar
programas ya hechos, o bien jugar a
los clasicos juegos de MSX teniéndo-
los organizados en carpetas persona-
lizadas y todo eso. También se podra
escribir e imprimir documentos. ¥ si
alguien programa las rutinas basicas
de acceso a Internet, podremos escri-
bir y leer correo electronico desde el
MSX, asi como visitar paginas web es-
tandar.

Mas informacion

Para mds informacion, contactar con:

Leonardo Padial: lpadial@teleline.es
Daniel Zorita: dzorita@teleline.es
Néstor Soriano: konamiman@geoci-
ties.com

¥a existe una pagina web oficial pa-
ra la tarjeta Z380, en la que se iran
anadiendo informaciones, programas
gratuitos, y todo lo relacionado con el
MSX y el Z380. La direccién de esta
web es: http://teleline.terra.es/per-
sonal/dzorita/elpez380.html

(omo comprar . ¢ by

Cémo comprar electrénica de Leonardo Padial Ortiz:
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Si

Confirme antes dia y hora.
Cerca del Aeropuerto de Barajas (Madrid) en Espafia (a 6 Km. 6 10 minutos en Taxi)

Le

C/Marsella, 13 - 4°B
28022 Madrid (Spain)

How to buy electronic of Leonardo Padial Ortiz:

A
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20

B

4°,

5%
6°.
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If you know availability, time of delivery and price, you can buy directly. Please con-

fir

Near Barajas Airport of Madrid Spain (at 6 Km. or 10 minutes in Taxi)

Le

C/Marsella 13, 4°B
28022 Madrid (Spain)

POR E-MAIL
. Seleccione el CODIGO de la tarjeta o producto (LPE-Z38C-V2 para la tarjeta
Z2380).
Escriba un e-mail a Ipadial@teleline.es para saber la disponibilidad, tiempo de
entrega y precio.
. Vd. recibird un e-mail con la respuesta sin compromiso (si esté disponible, tiem-
po de entrega y precio).
Si vd. esté de acuerdo, entonces envie un sequndo e-mail para reservar el pro-
ducto con su direccién completa y su CODIGO DE IMPUESTOS o NIF.
Cuando el producto esté disponible, entonces vd. recibira un e-mail con el avisc.
Vd. debera entonces enviar el dinero sin el impuesto (este es pagable por vd. en
su pais) a Barclays Bank en Madrid, cuenta numero: 0065 0122 52
0001021700.
. Tan pronto como sea recibido el dinero el producto le seré enviado.

POR CORREO NORMAL
mismo procedimiento que por E-MAIL pero reemplazado éste por correo normal.

DIRECTAMENTE
vd. conoce la disponibilidad y el precio, vd. puede comprar directamente.

onardo Padial Ortiz

BY E-MAIL

. Select the CODE of card or product (LPE-Z380-V2 for Z380 Card).

. Write an e-mail to Ipadial@teleline.es for availability, time of delivery and pri-
ce.

You'll receive one e-mail with the response without any compromise (availability,
time of delivery and price).

If you're agree, then send one e-mail for reserve the item with your complete
address and the VAT CODE.

When the product is available then you'll receive one e-mail with the notice.
You must send the money without the VAT (It is payable for you in you country)
to the Barclays Bank in Madrid (Spain) Account number: 0065 0122 52
0001021700.

. As soon as is received the money the item will be sent to you.

BY POST (SURFACE OR AIR)
me proceding as BY E-MAIL with e-mail replaced by normal mail.

DIRECTLY
m day and hour before.

onardo Padial Ortiz
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 1380: os primeros pasos

El resultado de mas de dos anos de trabajo
y una inversion cercana al millon de pesetas

Por Leonardo Padial

Ipadialeteleline.es l

. espues de construir un prototi-
" po en Julio de 1.998, y una tar-

tado por primera vez en Febrero Ma-
driSX 99 como version V1) que me
permitio escribir programas de prue-
ba, y comandos BASIC (Calls de Daniel
Zorita, exhibidos en Noviembre Ma-
driXS 99), pude comprobar que el
Z380 funcionaba correctamente y con
gran estabilidad en el entorno MSX.
También hice pruebas de reemplazar el
Z80 en un Philips VG 8235, llegando

a la conclusién de que para ello era ne-
cesario disponer de Slots de 16K y
arrancarlo con Z380 en modo Nativo.
Las direcciones de I/O si eran accesi-
bles correctamente.

A la fecha de hoy el balance ha sido
de, dos anos de trabajos y una inver-
sion superior a las 800.000 Ptas. Des-
pués de todo esto comprendo las
grandes dificultades vy el esfuerzo rea-
lizado por las personas que han inten-

~jeta en Febrero del 99 (presen-

LPE-Z380-V1

Created by LPO
17/2/99
Modificado
30/9/99

file: Lre_z3so-vs.pPP1

JESLOTAO, #1,#2 &#3
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tado construir algo con Z380 para dar
continuidad al Estandar con un proce-
sador mas potente. Desde aqui mi re-
conocimiento a los que lo han inten-
tado y lo siguen intentando.

De las pruebas con la Version | lle-
go a lo que creo debe estar siempre en

_ la tarjeta (la Especificacion Minima en

el futuro E.M.) y lo que debe estar co-
mo opcional para obtener funcionali-
dades extras como slots primarios de
16K y cruce (SWAP) del bus de Datos
del nivel 2 (L2).

Los Modos de Conexién del Z380
deben poder ser al menos cuatro: co-
nectado como Cartucho (E. M.) sin
expansor o sobre expansor, modo
Compartido (E. M.), el procesador
comparte los cartuchos en el expansor
con el Z80, modo Auténomo (E. M.),
es el Gnico procesador de los cartu-
chos situados en el expansor y por ul-
timo como procesador general del sis-
tema, Reemplazando al Z80 y contro-
lando todos sus periféricos (en este
caso es necesario un médulo de adap-
tacion).

El hardware de multiacceso al bus
del Expansor debe estar en |a tarjeta
(E.M.). Esto permite solicitar el Bus,
tomarlo, efectuar las operaciones ne-
cesarias directamente con los cartu-
chos implicados y cederlo al final de
las mismas. Esta operacién es conoci-
da habitualmente como DMA, su ca-
racteristica es acelerar los trabajos de
transferencia de informacién que no
necesitan proceso . Estas sefales [as
llamo Peticion del Bus del Expansor
(EXBREQ pin 5 del bus), Entrada de
Reconocimiento de Peticion (EXBACKI
pin 46) y Salida de Reconocimiento de
Peticion (EXBACKO pin 44). Estas se-
nales y modo de funcionamiento son
generales para cualquier cartucho o
tarjeta que quiera realizar DMA en el
Expansor. Con la secuencia, pedir el
bus poniendo EXBREQ a nivel "bajo”,
esperar una sefial con nivel “bajo” en
la entrada EXBACKI y finalmente dejar
a nivel “alto” su salida EXBACKO pa-
ra indicar al resto de cartuchos de la
cadena del Expansor que el Bus queda
tomado. Para dejar el bus basta con
relajar la sefal EXBREQ. La posicion de
estas seiales en el Expansor pueden
observarse en la Revista Hnostar nu-
mero 39 de Junio 97 pagina 29. Todos

los cartuchos que no implementa
DMA deben de tener los pines 46 y 44

unidos como los cartuchos de juegos.

Sobre este Expansor podrian funcionar
cartuchos de video, HD, ..etc ., que
hagan uso de DMA para transferencias
mas rapidas de informacion.

La Arquitectura Hardware del siste-
ma compuesto de |a tarjeta Z380, Ex-
pansor y Z80 deben constituir un sis-
tema de al menos dos niveles jerarqui-
cos (L1 y L2), con el nivel | en |a tar-
jeta del Z380 (E.M.). Para manejar los
cartuchos del nivel 2 el Z380 puede
hacerlo apoyandose en el Generador
de Slots Avanzado ( GSA ) por sus li-
neas de seleccion de cartuchos expan-
didos o directamente con sus propias
lineas de slots primarios.

La Tarjeta base contiene el Hardwa-
re y Software de Nivel | compuesto (E.
M.) de CPU Z380, dos EPROM con Bo-
ot de la tarjeta, un soporte SIM para
Memoria RAM Dindmica (DRAM) tipo
EDO y NORMAL de capacidad entre
256K a 128M de 16 bits ( la E.M. para
aplicaciones compatibles debe ser 4M
y 32M para el Sistema Operativo mul-
titarea ), una memoria bipuerto esta-
tica SRAM de al menos K de 8 bits (E.
M.) y cuatro Registros I/O en direc-
ciones: FO'de Asignacién de 4 Slots
primarios de 1G * de 8 bits en D8..15.
Registro F1' de Asignacion de tamano
de bus de Datos de Slots (ancho 86 16
bits) de 4 bits en D8..1 1. Registro F2°
de Asignacion de Slots Internos (L1) 6
Externos (L2) de 4 bits en D8..11 y re-
gistro F3’ de Acceso y control del ni-
veles | y 2 de 16 bits en DO..15, y el
tamano de los slots 1G 6 16k.

Otros elementos (E. M.) de la tarje-
ta son los puentes de seleccion de ca-
pacidad del SIM y de seleccion de reloj
de tres posiciones: una toma reloj del
expansor ( 3.57 Mhz. ), otra toma y
suministra reloj (valor del oscilador de
Ia tarjeta, habitualmente 14.318 Mhz)
al expansor tomado del oscilador local
y una tercera toma solamente reloj del
oscilador local.

La sefial WAIT (E. M.) esta imple-
mentada para la memoria Bipuerto
SRAM y acceso al nivel Z (L2).

Por dltimo indicar que la versién 2
(LPE-Z380-V2) de la tarjeta, que in-
cluye las correcciones de la version |
con la Especificacion Minima se en-
cuentra ya en fase comercial.

(*) La Descripcion de como se gene-
ran de Slots primarios con Z380 se de-
sarrollard en otro articulo dada su ex-
tension. :



The revival of
the survivor

S.T.A.R. (Matra Corp.]

uchos estamos espectantes
Msobre si realmente ASCII se
decide a fabricar un nuevo MSX o
no. En Chiba tuvimos la oportuni-
dad de acceder a informaciones de
primera mano. La opinién generali-
zada era undnime: ASCIl *NO* va
a fabricar un nuevo MSX, al menos
de buenas a primeras.

Segtin nuestras fuentes, ASCII no
quiere tener ni un yen de pérdidas,
va que ya ha estado en alguna oca-
sién al borde de la quiebra y no quie-
re correr ni el mds minimo riesgo.
Nishi ha sido muy explicito con és-
to: su puesto de trabajo corre peligro
al menor avistamiento de pérdidas.
Y el paro en Japén debe ser una co-
sa muy chunga.

Pero ASCII no descarta definiti-
vamente el proyecto. De todos es sa-
bido que si fabrica un hipotético
nuevo ordenador, seria basdndose en
tecnologia que ya tiene, es decir, fa-
bricar un MSX2+ pero mejorado,
nada de disefios nuevos y atreverse a
crear una especie de nuevo standard.

Para chequear en cierta manera el
mercado, ASCII propone hacer un
emulador basdndose en el

fMSX. Si la aceptacién es acepta-
ble, consideraria que aquel que se in-
teresa en adquirir un emulador, sig-
nifica que rambién estarfa dispuesto
a comprar un ordenador fisico. Per-
sonalmente, encuentro que es una
propuesta errénea, ya que hay dema-
siados emuladores en formato free-
ware o shareware, y comercializar un
producto como es un emulador, tie-
ne el handycap de una fuerte com-
petencia comercial que no actda con
dnimo de lucro, por lo que el factor
pérdidas no entra dentro de su parti-
cular estraregia comercial.

En Matra tenemos una propuesta
real, nada de ilusiones y medias tin-
tas: organizar el MSX como se mere-
ce, crear una cabeza de puente con
respecto a un posible futuro ordena-
dor. Y para ello, es necesario que el
usuario lo sea de verdad, trabajar en
cierta manera, en pro del MSX, y no

relegarlo a una simple diversién.
Hay que recordar que la mejor ma-
nera es mezclar trabajo y diversion,
o dicho de otro modo, divertirse tra-
bajando. Y eso hace Matra.

Si se sube el nivel de calidad, se
asume el potencial real de la maqui-
na, del MSX. Si no se programan las
partes caracteristicas de la maquina,
no sirve de nada esperar un nuevo

aparato con caracteristicas simila-
res/superiores. El MSX tiene regis-
tros, partes de hard caracteristicos
que ninguna otra plataforma tiene.
Si se hace buen uso de ello, se utili-
za el MSX, y el resultado son juegos
caracteristicos, no juegos que se pue-
den encontrar en cualquier otra pla-
taforma. Es por esta razén por la que
se vende cualquier miquina, porque
se demuestra lo que es capaz de ha-
cer, y al mismo tiempo, lo que las
otras no pueden hacer. La SuperNES
se vendfa mds porque los juegos re-
sultaban m4s poderosos en careo a la
MegaDrive, la PSX se vendis maés
que la Saturn porque la primera ofre-
cfa sensaciones que la segunda no al-
canzaba a dar.

Y al mismo tiempo, el usuario de-
be valorar lo que tiene entre manos,
y de momento, el usuario utiliza un
baremo universal: el precio. Todos
sabéis que Matra se dedica también
a otras plataformas, ¥ €50, aunque a
més de uno le pese, es una enorme
ventaja, porque sabemos perfecta-
mente qué falla, qué falta, qué sobra

Para que reviva el
superviviente (como
dicen en Japdn) se
debe tratarlo como
un sisterma vivo, y no
cComo un viejo
capricho gue sirve
para recordar un
glorioso pasado

en cada plataforma, y los errores son
aplicables en todos los sistemas. Y
por todo el ciimulo de experiencias,
podemos debatir una de las razones
de la fulminante caida del ZX Spec-
trum, poniendo un ejemplo hispano
de un soporte con una gran acepta-
cién y capacidad de desarrollo, es la
bajada del precio del soft. ;Por qué?
Efectivamente, si se baja el precio, el
usuario tiene mds poder adquisitivo,
pero al mismo tiempo, las ganancias
de las compatifas es menor, y para su-
plir esa carencia se aumenta la crea-
cién de nuevas producciones, e in-
discutiblemente se baja el nivel de
calidad, resultado de querer ofrecer
el maximo de productos en el menor
tiempo posible, para intentar man-
tener siempre el mismo haber en
cuenta. Y eso lleva a que el usuario
pueda disponer de mds soft a bajo
precio, pero con la pérdida de cali-
dad, por lo que el usuario solamente
compra los productos que sean bue-
nos, abandonando la compra masiva
de juegos baratos. Y el resultado es

una avalancha de producciones me-
diocres, a bajo precio, por supuesto,
pero que las ventas no nivelan los
ingresos necesarios para mantener
una empresa de soft profesional, por
lo que el concepto competencia pa-
sa a un segundo plano. Y la compen-
tencia se rige por la calidad, vy si ésta
no existe, las ventas se basan en la
cantidad, y ésto mismo se basa al
mismo tiempo en la exigencia del
usuario al comprar. Si no hay cali-
dad, la cantidad queda obsoleta. Y
algo parecido es equiparable al
MSX. Por supuesto, todos los grupos
que nos dedicamos a la produccién
para/con el MSX no somos 'profe-
sionales', desde el punto de vista em-
presarial, claro, pero al usuario eso le
es indiferente. Y un nuevo MSX de-
penderfa directamente de las ventas
de soft, pues de nada sirve fabricar
una mdquina, por muy potente que
sea, si no tiene soft que la merezca.
Por eso se trata de empezar desde
aqui, haciendo productos de calidad,
al menos con presentacién decente,
que el dinero invertido repercuta en
la satisfaccién del usuario. Y la me-
jor manera, es acceder al hard de la
méquina, ofrecer al usuario de MSX
lo que realmente es capaz de hacer su
mdquina, y no semiproductos que a
simple vista son imposibles de dife-
renciar de otras plataformas, y acce-
der a las propiedades inmanentes del
MSX facilita en sobre manera su
programacion. Una vez se haya ex-
plotado todo el potencial que ahora
estd a la disposicién de todos, ya
vendrd el acceso y explotacién de
propiedades anexas, que tampoco
hay que obviarlas.

Todo ésto es para mantener un ni-
vel de produccién merecida, un
acento de apoyo a una produccién
conrinuada de soft. Exijamos cali-
dad, mantengamos un nivel de crea-
tividad.

Para que reviva el superviviente
(como dicen en Japén) se debe tra-
tarlo como un sistema vivo, y no co-
mo un viejo capricho que sirve para
recordar un glorioso pasado, tratar al
MSX como un sistema actual, no vi-
virlo con una inmerecida inercia,
que eso no lleva ni mas ni menos que
a la mds absoluta y depravada auto-
destruccién.

== S
Qué inter nte,

Hola, soy : ;
Gillian, un ) ’l‘ :o}; iil :yeu;
s s \ trabajo?

Matra & MSX

José Angel Morente

n estos tiempos que corren, ha-

blar sobre el futuro del MSX es
una tarea que viene a resultar, cuan-
do menos, incémoda. Siempre que
tiene lugar una reunidn, o nos llega
un nimero de la Hnostar, no pode-
mos evitar la tentacién de pensar
"esta es la dltima". Por ese trauma ya
pasamos con la desaparecida MSX
Club, y luego con las tltimas pro-
ducciones japonesas.

Bajo mi punto de vista, atin hay
formas de mantener esto vivo por
mucho tiempo, e incluso de realzar-
lo. Y pienso que las soluciones no pa-
san por hacer una super-placa de 32
bits con gréficos en unas soberbias
tres o cuatro dimensiones. Tampoco
pasa por intentar hacer con nuestros
MSX todo aquello que se hacen con
los PC, los Amiga o los Mac.

Pienso que lo realmente importan-
te es rescatar aquello que en su mo-
mento nos enganché al MSX vy que
es lo que nos ha hecho llegar hasta
aqui. Me refiero al feeling y encanto
de todos aquellos programas que nos
llegaban de Japén, en ocasiones ver-
siones directas de juegos de recreati-
va. Esto es lo que han conseguido el
nuevo grupo que ha aparecido en el
panorama del MSX actual: Matra.

Este exuberante trio ha sido victi-
ma de todo tipo de ataques por pat-
te de los usuarios, debido en parte a
lo controvertido de su estilo, y en
parte debido a la intolerancia de
quienes no han sabido valorar su tra-
bajo. Se les ha tachado de prepoten-
tes, de farsantes, de no saber valorar
al MSX como tal y un sin fin de pi-
ropos similares. Pero, lo tinico cier-
to y que no deja lugar a dudas es que,
en tan s6lo unos meses de actividad
en el mundillo del MSX, nos han da-
do un juego que recoge todo el en-
canto y fuerza de los juegos de 8bits
de los '80 que en su momento nos hi-
cieron convertimos en lo que ahora
SOmos.

Con una solidez aplastante, un
acabado totalmente profesional,
unas mdsicas en auténtico PSG y un
disefio digno de la mismisima Nam-
co, el Sex Bomb Bunny se convierte
en el primer juego que he visto en
muchos afios que ha conseguido ha-
cerme sentir lo mismo que cuando
probaba un nuevo cartucho de Ko-
nami. Como dirfa S.T.A.R, se trata
de que podamos comprar un juego
de la misma forma que si lo hiciéra-
mos en la tienda de soft mds cerca a
nuestra casa.
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Con esto no estoy menospreciando
todo lo que se ha hecho hasta ahora
en Espafia y més alld de nuestras
fronteras. Pero este es el primer jue-
go que no "huele" a produccién
amateur, y por cOntra aparenta ser
un producto terminado "de verdad".
Y precisamente esto es lo que nece-
sitamos en el MSX para seguir ilu-
sionados e incentivados.

Y por si fuera po-

dejar de hacer juegos de plataformas,
disparos o rompecabezas, mante-
niendo el feeling de los juegos de 8
bits y sin pretender ser mds de lo que
es. A lo sumo, en doce afios de exis-
tencia lo tinico que han hecho es
afiadirle colorines.

Y sigue arrasando. Y sus juegos si-
guen trransmitiendo la misma frescu-
ra y fuerza que al principio. Y sigue

batiendo records

co, desarrollaron
una versién del
mismo en placa re-
creativa basada en
MSX2. Ademis,
pudimos ver en
Madrid una pre-
view de lo que serd
el préximo lanza-

Pienso gue debemos
apostar por el alma
de nuestro MSX, por
la originalidad, la
diversion, el estilo de
los megaroms y &l
feeling de los 8-bits. s

de ventas a la altu-
ra de la mismisima
PlayStation.

Incluso en ASCII
lo saben. Si recor-
ddis las especifica-
ciones técnicas de
lo que hubiera si-
un nuevo

miento, que tiene PEEERUEERIEIELES MSX, veréis que

pinta de estar ya
casi terminado. Hablo del Moscow
2024.

Es decir, que acostumbrados a que
en Espafia o Europa se termine un
juego cada dos o tres afios, pienso
que deberiamos dejar de perder el
tiempo criticando y quitarnos el
sombrero ante los chicos de Matra
para que nos sigan dando el increfble
promedio de dos juegos por afio, o
un juego por encuentro, COmMo se
han autopropuesto.

Y no dos juegos cualquiera: dos
juegos que nos pueden hacer disfru-
tar a fondo de nuestro MSX con la
ya rancia sensacién de estar proban-
do un nuevo programa comercial, lo
cual no es poco.

Llegado a este punto, muchos po-
drdn acusar mis comentarios de ser
conservadores v de ir contra la evo-
lucién del MSX. Bien... se podria de-
cir mucho sobre esto. Pero, el MSX
es especial en si mismo. Si nos em-
pefiamos en meterle una CPU para
pasarlo de revoluciones o tarjetas
graficas que valen muy caras y que
tecnolégicamente se quedardn anti-
cuadas en dos dias estaremos cayen-
do en el vulgar saco de lo que ac-
tualmente son los PC's. Y lo peor,
siempre iremos tecnoldgicamente
por debajo, lo que convertirfa a
nuestro querido MSX en presa de
odiosas comparaciones que termina-
rfan de hundirlo.

Asf pues, pienso que debemos
apostar por el alma de nuestro MSX,
por la originalidad, la diversién, el
estilo de los megaroms y el feeling de
los 8-bits. Es lo tnico que manten-
drd vivo al sistema.

Un claro ejemplo es la Game Boy.
Salié al mercado en el afio '88 y se
ha permanecido invicta en el mun-
do de las hand-helds sin apenas mo-
dificaciones en su hard original, sin
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en el fondo sigue
siendo un home computer de 8bits,
destinado a los mismos tipos de gra-
ficos y de juegos. Incluso Nishi apos-
taba por un nuevo MSX tipo conso-
la, todo integrado en uno, en contra
de un MSX modular. Es decir, el
MSX de toda la vida, pero puesto al
dfa. Y esto es algo que en Matwra lo
tienen muy, pero que muy claro.
Ellos ya han pasado por la desapari-
cién de otras plataformas, digamos
alternativas, como ahora lo es nues-
tro MSX, y saben cudles son los erro-
res que podemos cometer y cémo
evitarlos.

;Seran ellos los mesfas del MSX
que esperdbamos? Sélo el tiempo lo
dird. Merece la pena, cuando menos,
que escuchemos a ver qué tienen
que decirnos. Igual hasta nos sor-
prenden.

Dedicacion

Miguel Angel Fernandez

a pasada ru madrilena (Ma-

driSX'99) fue mi primer en-
cuentro. Nunca antes habia asistido
a ninguno.

Impresiones... Pocas novedades.
Estd bien quedar para verse, hablary
demds; pero en una exposicién debe
exponerse algo... y no un "algo"
cualquiera. Es necesario conseguir
un nivel minimo (y hay que comen-
zar, pero YA, a elevar esos "niveles
minimos").

En fin, pocos asistentes. Un par de
stands correctos (los chicos holan-
deses -simpdticos- y el stand com-
partido por Mesxes y MSXDreams;
éste Gltimo conteniendo material
mids interesante que el primero). Un
stand fanté4stico, el de Matra, que

..yvoya
ensefiaros como
localizarlos. Aqui
dentro hay uno...

Soy un
cazador de
Snatchers...

presentaba diverso material de CA-
LIDAD (sélo destacaré su increible
juego "Sex Bomb Bunny", si atin no
te lo has comprado estds "viviendo
en estado de pecado"). Un "resto"
que no comentaré porque serd debi-
damente ensalzado en el reportaje
escrito a tal efecto... pero que obvia-
mente no atrajo mi interés.

Yo estoy en esto porque me gusta y
porque me divierte, pero considero
contraproducente no tomirselo un
poquito més en serio. Pido, pues, al-
go més de dedicacion, seriedad y tra-
bajo. No considero una locura, a es-
tas alturas, exigir una cierta PRO-
FESIONALIDAD: el afio 94 queda
ya un poco lejos para seguir “ofre-
ciendo" (es un decir, ya que nada pa-
rece terminarse) resultados tan ama-
teur.

Pongamos que ASCII fabrica el
nuevo MSX: ;estamos preparados
para competir (en el buen sentido)
con las producciones profesionales?

Pongamos que ASCII no fabrica el
nuevo MSX: ;qué futuro nos espera
si nunca elevamos el nivel? En este
caso dependerfamos de nosotros
mismos (esto es, como hasta ahora).
Preocupante expresién: "como hasta
ahora".

Depositaré, pues, los restos de es-
peranza que me quedan en Matra y
en todos aquellos que estén dispues-
tos a TRABAJAR de verdad con el
MSX para obtener RESULTADOS
apropiados (es un club selecto que
acepta a nuevos miembros jA ver si
os animdis...!). Espero poder predi-
car con el ejemplo en el futuro.

. Proyectos?

Victor C. Henares

espués de leer el dltimo nidme-
Dro recibido en mi casa, he de
reconocer que yo alucino con los
usuarios de MSX. No sé si es por pe-
na o por ignorancia (mia claro estd).
El tema es la preocupacién tan
grande que hay en que salga el pro-
yecto de 32 bits. ;Para qué tantos
bits? Y claro el proyecto (no indtil ni
desmesurado) sigue hacia delante, y

entonces salen otros subproyectos de
apoyo a esta posible y futura plata-
forma, y en especial el tema de poner
de acuerdo a desarrolladores de Soft
y de Hard para que se hagan nuevos
programas para la susodicha nueva
méquina (mientras no se sacan jue-
gos ni para la ya existente).

Y todo esto jpara qué! Pues yo no
lo sé y me parece una pérdida de
tiempo pensar en una nueva maqui-
nade 32, 64 0 XXX millones de bits,
si ya tenemmos demasiados problemas
con los 8 de los que dispone "la ma-
yorfa" de los usuarios.

Todo esta forma de dar vueltas no
es mds que una forma de llegar a las
siguientes preguntas:

-{Cudntos nuevos juegos o aplica-
ciones se han finalizado en el dltimo
ano’!

-{Cudntas copias se han vendido?

-{Una nueva plaraforma? jno se
ver4 dificultada la venta de dichos
programas’ ;O acaso esperamos que
haya una ampliacién de mdquina en
cada ordenata?. ;No dificultard ain
mds la creacién o terminacién para
los 8 bits?

-;Quién se va a gastar realmente
las pelas en ampliar su maquina? {50,
60 usuarios?

-;De todos los que dicen ser usua-
rios activos, cudntos le dedican 5
horas a la semana a la maquina o al
sistema en general? ;Y 10.000 ptas al
afo!

-De "los" dltimos juegos desarro-
llados sélo para 2+ o Turbo R ;han
sido éxito o simplemente se ha ven-
dido pocas unidades por no ser para
un MSX 2 normalito? De hecho creo
que hay pocos Turbo Ry 2+ en com-
paracién con los MSX2.

-iNecesitamos un desarrollo "tan
ripido" de hard mientras de soft ca-
si todos los proyectos no pasan de
proyectos?

-iCudntas veces hemos leido o es-
cuchado la frase de que los progra-
madores se sienten desilusionados
con las espectativas de venta de sus
trabajos?

Y como estas preguntas mil. Dejé-
monos de chorradas, de suefios, de
imbecilidades. Realmente hay desa-
rrollos muy ttiles, adaptadores para
teclado, ratén, ampliaciones de me-
moria, y alguna que otra mds, pues
de ellas depende la vida de nuestra
méquina y que la sigamos usando,
pero como no compremos mas soft
no sirve de nada todo lo que se nos
avecina. Acaso si tu fueras un pro-
gramador, te dedicaras x meses a sa-
car un juego adelante y no vendieras
un pimiento, ;jvas a ponerte a pro-
gramar en un sistema nuevo y con
un futuro incierto?.



Ano 2000

Javier Dorado

ueno, pues por fin, queridos

lectores, hemos llegado al tan
ansiado afio 2000. ;Quién lo iba a
decir! cuando en aquellos ya lejanos
principios de los 80 asistimos a la
aparicién (yo por lo menos) del
MSXI1... Bueno... jpero y ahora qué?
iQué es lo que el futuro depara a
nuestros queridos, expandidos y ba-
queteados MSX?

JARI (M “an pillaol
[Mecachis!

Supongo que el futuro, como el pa-
sado, sélo depende de nosotros, de lo
que sigamos apoyando, empujando
para llegar atin mids lejos. En fin, es-
toy divagando un poco y es mejor
que me centre en el meollo del asun-
to, no sea que los lectores acaben
aburriéndose y se pasen a cualquier
otra de las muchfisimas revistas MSX
que se editan hoy dia :-)))

Para empezar,, creo que seria im-
portante echar una miradita a todo
lo que ha ocurrido en el intervalo de
tiempo transcurrido entre la dltima
Hnostar y esta. En juegos, la verdad
es que poca cosa, honrosas excep-
ciones a parte, como es el Sex Bomb
Bunny (si no digo esto, los chicos y
chicas de Matra son capaces de po-
ner precio a mi cabeza). Pero, bro-
mitas a parte, el panorama no puede
ser mas desolador, hay una buena
cantidad de juegos en cartera (Pudd-
leLand, Sir Dan, etc.) y ya no digo
nada de aquellos otros juegos que ya
casi nadie recuerda y que eran pro-
mesas de auténticos fenémenos ms-
xeseros como el Micro Mirror Men.
El caso es que, sea por las razones que
sean, estos meses transcurridos han
sido de auténtica sequia jugadora... y
la verdad es que va tengo un mono
de RPG sabor genuinamente MSX
que no me aguanto.

A ver si en la préxima feria holan-
dusca, sea la que sea, nos dan un sor-
presén a todos los msxseros y se pre-
sentan algo mds que promesas.

Y en cuanto a las aplicaciones pa-
ra MSX qué voy a decir... desde los
tiempos del MsxBlue no ha apareci-
do nada que merezca tal nombre ni
de rebore... seguimos sin TCP/IP pa-

ra MSX, ni un buen programa para
gestionar un HD como Dios manda,
ni tampoco hay un parche para po-
der tener particiones de 16 bits... Por
lo menos Daniel Zorita ha prometi-
do terminar el CanorOS (los ci-
mientos de MicroSoft se tambalean
ante semejante acontecimiento), y
por otro lado en Brasil parece que es-
tén llevando a buen término una
adaptacién del sistema Unix para
MSX(el UZIX) que promete tener
TCP/IP, con programa de correo in-
cluido (rezo todas las noches para
que tal proyecto llegue a buen puer-
—— :

esfooo... yo la
verdad, pasaba

P

Hola, jeje... “y’
I

en directo...
Otro dia serd...

por aqui...

to, y sea ejecutable desde el HD)

j{Ah! y en estos meses de aburri-
miento y desesperacién entre Hnos-
tar y Hnostar ha nacido HIS-
PAMSX!!!, el foro de reunién de to-
dos los usuarios del MSX en Internet
y iien castellano!! Esto si que es un
noticién... Al menos en HispaMsx
podemos hablar de lo que nos inte-
resa (que no es otra cosa que el
MSX... jacaso hay algo mds impor-
tante!??)

Lo bueno de esta mailing list es que
la gente puede comunicarse y cola-
borar la una con la otra. En lo que a
mi respecta me gusta porque puedes
ponerte en contacto con la gente
que atin hace algo serio como pro-
gramar y apoyarlos en lo que puedas.

Pero no me parece justo que se ol-
vide que hay otra gran 4rea de co-
municacién en el mundillo del
MSX. Se trata de la muy querida pa-
ra mi{ de R34.MSX en Fidonet. Pido
a todos aquellos que tengan oportu-
nidad de conectarse a ambas 4reas
que lo hagan sin sacrificar una sobre
la otra, no estamos como para per-
mitirnos el lujo de perder un foro de
comunicaciones sobre el MSX, hay
que apoyar a los dos y mantener a los
dos vivos.

Y he dejado lo mejor para el fi-
nal.... {Ya hay Z380!!! Aleluya!! Ha
costado tiempo, y supongo que un
buen fajo, jpero quién dice que en
Espafia no hay [+D??? Ya estamos
montados en el tren de la alta tec-
nologfa y ahora ya no hay quien nos
baje. En lo que a mi respecta ya he
empezado a privarme del postre pa-
ra juntar los 35.000 papeles que
cuesta el invento y, sea como sea, pa-

[ Lo siento chaval, |
estamos en la tele

ra este verano tendré un MSX ru-
lando a 14 Mhz y con instrucciones
de proceso de 16 bit !!1. Si esto llega
a aparecer en 1985 con el MSXZ....

Pero no debemos olvidar que una
tarjeta aceleradora de por si no es
nada si no tiene un buen soft que la
alimente. A ver si con la tarjeta se
entrega al menos un buen paquete
de soft, que sirva para programarla
en condiciones.

Y mds cosas. Recordemos también
que el Z380 es la base de un proyec-
to de mucho calado, el MMSX, lo
que implica que pronto tendrd que

PARA ACABAR CON

144 a1hg ESTOS TIPOS USO

GENIAL!I!

jiHASTA
PRONTOI!

aparecer una nueva tarjeta de video
compatible MSX y también otra tar-
jeta que agrupe, al menos, un puerto
de comunicaciones, salida de impre-
sora, teclado, ratén y como no Joys-
tick. En fin querido lector, aunque
€stOy Seguro que estos meses entre
una Hnostar y otra se te han hecho
eternos no se puede decir que el
mundillo MSXero ha estado vacio
de acontecimientos, han ocurrido
cosas, que como ves son muy dignas
de mencidn, y si dentro de unos me-
ses vuelves a comprar la revista ve-
rds que nuevamente la espera habrd
valido la pena. {Qué los dioses MS-
Xeros 0s sean propicios...!

Carta a
FuturebDisk

ste comentario en realidad va

dirigido tinicamente a Koen
Dols de FutureDisk, pero creo que
no estd mal incluirlo en Hnostar ya
que trata de algo que los hermanos
Tarela se les ocurrié hacer hace ya
algtin tiempo: ;jos acorddis de aque-
llas fantdsticas bolsas de pléstico con
el logo del MSX? Pues bien, en el
nimero 39 de la disk magazine ED.
(especial Metal Gear) habfa un co-
mentario acerca de esas bolsas; el
que lo escribia se preguntaba algo asi
como que jpara qué servian? Si pro-
ducfan polucién... Antes de nada, y
para que no se asuste el que escribio
aquello (espero que me esté leyen-
do) le diré que estoy total y absolu-

MI PISTOLA BLASTER.

tamente de acuerdo con él... pero
existen unos pequefios detalles que
€s conveniente contar:

Si visitamos una reunién cualquie-
ra de PCs y en ella nos regalan una
'bonita' bolsa de plédstico con dos
grandes letras (P y C) en su centro
ésta se convertird tarde o temprano
en polucién ya que ird directa a la
basura en el momento que la haga-
mos hecho servir. Una vez tirada no
es una gran pérdida ya que bolsas
con propaganda de PCs no escasean.
Por mi parte me fastidiaria mucho
contaminar el medio ambiente con
bolsas de pléstico y m4s si encima es
un producto relacionado con los
'Personal Computer'.

Yo tengo por costumbre transpor-
tar disquetes, etc. en una mochila y
utilizo lo minimo posible las bolsas
de pléstico, pero en la reunién que
me entregaron la bolsa no dudé en
hacerla servir: sin duda fue un 'gus-
tazo' exhibirla por Barcelona y Sa-
badell (donde vivo) transportando
en ella las cosas que compré en la
reunién. Una vez en casa la vacié...
¥ POT supuesto no se me ocurrio ti-
rarla a la basura ni a ningtin centro
de reciclaje (precisamente tengo
uno muy cerca) primero se la ensefié
a unos ex-usuarios del sistema (les
gust6 y se impresionaron mucho) y
luego me la llevé a casa donde la
tengo bien guardada en el armario...
con lo cual el riesgo que esa bolsa
polucione es bastante minimo.

Ademds una ventaja de que sea de
pléstico es que aunque pasen treinta
afios no se estropeard tanto como si
fuera de papel. Tal vez sea un poco
duro al decir esto, pero el que un
usuario tire esa bolsa eso demuestra
que no es realmente un usuario 'au-
téntico'. Algo importante que tene-
mos que recordar es que ya es bas-
tante dificil el que podamos encon-
trar més bolsas como aquellas con un
logotipo gigante del sistema (y no es
que esté poniendo 'por las nubes' a
una simple bolsa, me refiero a que ya
es complicado encontrar propagan-
da del MSX en cualquier formato: ya
sea en una bolsa, una revista etc.)
por eso esa bolsa es digna de ser
guardada de igual forma que tu car-
tucho de Konami favorito, o cual-
quier otra cosa que creas importante
del sistema japonés.

Remarcar de nuevo que esto no es
una critica al comentario de la Futu-
re Disk (con el que, repito, estoy to-
talmente de acuerdo) sélo querfa
puntualizarlo y responder a las pre-
guntas que dejaba en el aire el que lo
escribié. Por tltimo decirles a los de
ED: 'The 100% MUSIC is very,
very, very nice to heard'.

Debido al paco espacio disponible, lamentamos no haber podido incluir en este niimero todas las opiniones recibidas. Procuraremos incluirlas en el préximo nimero.
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Anuncios gratuitos pa-
ra nuestros lectores.

Para anunciarte envia-

nos una carta o email:

CLUB HNOSTAR
Apdo. de Correos 168
15780 Santiago

(La Coruna)
‘hnostar@ctv.es

mercadillo del usug

COMPRO juego original de MSX1: Fu-
ture Knight (comentado en la Input MSX
junto al Vampire Killer).

Jose. = 93717 56 29

COMPRO el juego Athletic Land (no es
necesario caja o manual). Escribir en in-
glés/francés a Fabrice Farlay.

= fabf@club-internet.fr

COMPRO cartuchos MSX1, Mega-Rom,
del fabricante Konami u otros.

Para contactar, escribir a:

J. Alexis Bethencourt

Avda. Mesa y Lépez, 7 - 3°A

35006 Las Palmas de G.C.

= Jesusale@teleline.es

COMPRO impresora y un procesador de
textos para un Sony MSX-1 de 64Kb.
Gerard Llosa (Andorra)

=1 itex@andorra.ad

COMPRO membrana de teclado para un
Sony HB-F1XV, o un ordenador de este
modelo que esté estropeado (no el te-
clado). Aleck Zander (Brasil)

= aleck@iname.com

COMPRO ordenador MSX-2 Spectravi-
deo modelo 738 Xpres, preferiblemente
averiado (es para repuestos),

Pago hasta 5000 pts. segn estado
José Francisco Lanuza

= 654 26 3351

= jlanuza@endesa.es

COMPRO MSX2 o superior.
= Merphoc@teleline.es

COMPRO MSX2+ de cualquier marca o
MSX TurboR.

Martin Modia Vazquez

= 981622121

= mmodia@teleline.es

VENDO discos duros de menos de 1Gb
(SCSI, IDE) desde 4.000 ptas. CD ROM
IDE, 2000 ptas. Jose. & 93 717 56 29

VENDO el siguiente material: ordenador
MSX-1 Philips 48K Ram y 32K Rom.
Transformador para el ordenador. Cartu-
cho Philips de 64 K de ampliacidn de me-
moria. 2 cartuchos de juegos (F-1 Spirit
Konamiy Yie-ar-kung-fu 2). Monitor Phi-
lips.de unos 300X300 pixels en color.
Todo funcionando y por 15.000 ptas.
Samuel de Roa

= derouch@teleline.es

VENDO en conjunto o por separado
MSX2 Philips NMS8250 ampliado a
256Kb (LASP), con 2 disqueteras, digita-
lizador, ratén, sofware, manuales. Todo
en buen estado, lo entrego con embala-
je original. Impresora matricial Philips
NMS1436 (compatible MSX & PC), per-
fecto estado, con embalaje original. Uni-
dad Spectravideo SVI-787 (3,5", 360Kb)
sin estrenar. Cartucha Sony HBI-232 (RS-
232c). Interesados escribir o llamar a:
Francisco Bueno Garesse

C/Alfonso X El Sabio, 1 atico H

11300 La Linea de la Concepcion (Cadiz)
= 956 62 94 00 (de 8:00 a 17:00)

= 956 76 39 53 (a partir 17:00)

VENDO MSX2 NMS8245 en perfecto
estado (unidad de disco 2DD), FM-PAK,
SCC, expansion externa de 1 Mb RAM
(Padial), tarjeta Covox, ratén, joystick
Sony 2 botones, unidad de casette HB-
600 SDC (doble velocidad, muchas fun-
ciones especiales...) +150 discos (mu-
chos con etiquetas a color). Todos los ca-
bles (RF, Euroconector, alimentacion, ca-
sette...)

Todo por 45.000 pts negociables. Equipo
completo vy listo para enchufar y usar.
También vendo cartucho Salamander por
3.500 pts. Jorge

= 955715366

= axel-stone@ole.com

VENDO MSX2 NMS8245 con memaria
1 Mb, juego Pentario Odyssey, varios li-
bros, ratén MSX, CD-ROM con todos los
archivos del servidor Funet. Incluyo to-
das las revistas de Hnostar formato A4,
todas las del club Mesxes, y 3 6 4 discos
de Future Disk, asi como varias cintas
originales de MSX.

Precio: 35.000 ptas + 1800 ptas de por-
tes. Victor Henares

= vhenar@teleline.es

VENDO impresora Philips WV0030 en
perfecto estado, como nueva, por 10000
ptas. Xavier Figuera

=1 xfa@sumi.es

eonardo Padial Electronics

CONTROLADORA SCsSI REF-51

La controladora SCS| REF-51 permite
conectar al MSX cualquier periférico
compatible con las normas SCSl y SC-
SiI (discos duros, CD-ROM, ZIP....) In-
corpora internamente el sistema ope-
rativo DOS2. Soperta hasta 8 dispositi-
vos y se entrega con el software nece-
sario para su instalacién y puesta en
marcha desde el primer dia. 95 €

7] EXPANSIONES DE MEMORIA

Las tarjetas de expansion de memoria
son un requisito imprescindible para
ejecutar la mayor parte del software
g existente, no tan s6lo para las utilida-
des de edicion de video, autoedicién,
| etc, como venia siendo su aplicacién
tradicienal, sino incluso en gran parte
de los juegos de los Lltimos tiempos,
para los que la escasa memoria base
de maquinas como los MSX2 es clara-
mente insuficiente.

Cada una de estas expansiones de
memotia contiene 1MB ¢ 4MB, ademas
de su propio hardware controlador
(mapper) que hace que expandir la me-
.| moria del MSX sea tan sencillo como
conectarlas al slot de cartucho.

Ampliacién 1Mb LPE-1M- V3: agotado
Ampliacién 4Mb LPE-4M- V1: 66 €

GENERADOR DE SLOT AVANZADO
LPE-GSA-V1

Objetiva: Facilitar el direccionamiento
lineal por encima de los 64k. Controlar
por SW todas las funciones relaciona-
das con los Slots. Facilitar el multiac-
ceso a slots secundarios.

Requisitos del usuario: Poder acceder
a las posiciones de memoria con direc-
ciones que contengan como parte baja
FFFF'. Anular o reponer cualquier fun-
cién relacionada con la generacion de
slots, llegando incluso a la transparen-
cia total del GSA.

Tarjeta LPE-GSA-V1:90 €

EXPANSORES DE SLOTS

El expansor de slots es un dispositivo que, conectade a cualquiera de las 2 ranuras de expansion (puertos de "cartucho®) del MSX1,
MSX2 o MSX-TR, proporciona hasta 8 nuevas entradas para conectar los distintos dispositivos del MSX (Controladeras de discos du-
ros y CD-ROM, MSX-AUDIO, MSX-MUSIC o Moonsound, GFX-9000, tarjetas de memoria, efc...)

El nuevo expansor de Slots LPE-SS&PDA-V1 supone, ademas, un avance cualitativo ya que incorpora conexiones para tarjetas de 16,

| 24y 32 bits y un bus PDA para la conexién directa de nuevos procesadores (Z180, Z280 y Z380) con potencias de calculo superiores

en varios 6rdenes de magnitud a los Z80A, Z80H y RB00 de los MSX, con numerosas ventajas como direccionamiento lineal de me-

| moria. Dispone de un Generador de Slot primario y dos Secundarios capaz de gestionar todos los dispositivos a él conectados, permi-

tiendo configuraciones realmente potentes y actuales sobre cualquier MSX de segunda generacion o superior. Este expansor es el Uni-
co del mercado que posee realmente un bus independiente que permite procesamiento paralelo simultaneo a supericr velocidad. El Ex-
pansor de slots a 32 bits es, ademds, el corazdn del nuevo proyecto MMSX, el nuevo MSX fabricado integramente en nuestro pais.

Expansor 4+2 LPE-Evoluciond-V1: 175 € Cable plano 1m para EV4: 30 € Expansor 8 slots LPE-SS&PDA-V1+cable 0.5 m: 150 €

PC KEYBOARD INTERFACE TURBO-R COMPATIBLE

§ Elinterface LP PC Keyboard permite instalar comodamente toda la circuteria de un ordenador MSX en una caja mini o semitorre capaz

de albergar todas sus expansiones, discos duros, CD-ROM, ete... eliminando el tinico obstdculo que hasta ahora impedia realizar esta
operacion en la mayor parte de los modelos de MSX, que no es sine el hecho de que el teclado esté integrado en la carcasa.

| Gracias a un coprocesador interno (el conocido Z8 de Zilog) el interfaz de teclado es capaz de traducir las sefales de cualquier tecla-

do estandar de PC-AT o WINDOWS a las que el MSX espera de su propio teclado. El PC Keyboard Interface no plantea ningtn pro-
blema de compatiblidad con ofros cartuchos o tarjetas y puede ser instalado en cualquier ranura de expansion del sistema. Incluso es
capaz de funcionar simultineamente con el teclado original. Actualmente, el interface soporta teclados en castellano, realizando auto-
madticamente la ion al teclado i ional MSX. Las futuras versiones permitiran, ademas, la conexién de teclados de otras
nacionalidades. Interface teclado PC LPE-PCK-V2: 60 €

GRABADORA DE EPROMS

Esta grabadora de EPROM permite leer, verificar el estado, programar y chequear memorias tipo EPROM. Su punto fuerie es la senci-
llez de manejo, ya que con una sola tecla permite verificar si una memoria esta berrada, leerla, programarla o comprobar si la graba-
cién ha sido correcta (mismo checksum). Los datos también pueden ser cargados o salvados al disco del MSX. Todos los datos leidos

| o grabados permanecen en la RAM del MSX lo que permite operaciones muy Utiles como modificar y grabar bytes o blogues rapide-

mente. La grabadora de chips EPROM permite trabajar con chips de EPROM de 8, 16, 32 y 64K tipo TMS2732, 27128, 27256 y 27512
o equivalentes con tensién de grabacién de 12V5. Las aplicaciones de la grabadora son miiltiples, desde la grabacién de cualquier soft-

| ware que deseemos (creacién de cartuchos), copias de seguridad de cartuchos ROM, grabacion de nuevas BIQS para el MSX, etc. La
| tarjeta se conecta directamente a cualquier bus de expansitn del MSX (slot) quedando lista para funcionar, entregandose con todo el

software necesario para su utilizacién inmediata. Grabadora EPROMS LPE-PRG-V2 + software: 75 €

TARJETA PS2 MOUSE CON MEZCLADORA DE AUDIO OPCIONAL

=l La nueva tarjeta PS2 Mouse esta indicada para conectar el Ratén estandar de PC, tipo PS2. Su funcionamiento es también analégico,

consiguiéndose una compatibilidad total. Como opcién puede llevar un PSG, mezclador de audio y amplificador estéreo con salida pa-
ra auriculares. La opcién me: de audio digital resuelve de forma eficaz y profesional uno de los problemas més habituales del
audio en los ordenadores MSX: Aunque es habitual tener conectados a la vez varios dispositives de sonido (Moonsound, MSX-AUDIO,
MSX-MUSIC, SCC.,CD-ROM..), utilizar algunas de estas fuentes de sonido simultdneamente suele resultar problematice. La solucién
hasta ahora consistia en utilizar algun dispositivo mezclador externo. Esta tarjeta permite conectar las salidas de audio de los distintos
dispostivos del MSX y controlar sus propiedades como volumen o distribucién estéreo dola desde el propio ordenador. Ade-
mas, incorpora un 2° PSG en paralelo, por lo que en realidad consta de tres expansiones en una sola larjeta.

Tarjeta PS2 Mouse LPE-PSGM-V1: 50 €

|E ]_El Leonardo Padial Electronics, s.l.

C/. Marsella, 13 -4°B | 28022 Madrid | Tel. 91 306 86 86 | Ipadial@teleline.es
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software

(software)
.

EALMS OF ADVENTURE 1x2DD  2.500
Nuevo RPG de Umax. Primera entrega (Master
Disk). Presentacion de lujo en estuche, con
manual de 50 paginas.
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5] 8§ 5
558
m-
S
= SN
3
Sa%g
»E 3
g% 2
3 o
5§
=
“g2
TTB
g4
2873
05‘2
-
no
w b4
T
241
3
gEs
e
o Vi )
o N

1x2DD 2.000

v
o%KE
o
s
=
T a
o
Fo
® a9
©
S
o
[al="
o M
=}
a8
o "
£:
o5
SE
F)
Lé"l—y
55
ite)
Wi
n
g8 a
3n

manual. Precio abonados HispaSoft: 1.800 ptas.

D Car Action F-nano2' 1x2DD 1.250
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4x2DD  3.250
, estilo Dragon

Pumpkin Adventure Il 4x2DD  2.700
El primer super RPG de UMAX, muy similar al The
Lost World. Con una magnifica banda sonora

Sonyc [(Analogy 1997 1x2DD  3.500
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Akin (Parallax, 1995 2x2DD  2.500
El tltimo juego de Parallax. La saga contintia con
CoreDump (proximamente...)

1x2DD __ 2.600

The Shrines of Enigma  1x2DD  2.000
Juego al estilo “King's Valley" de Konami
Suscripcion Future Disk  1xZDD  3.400

Precio suscrip. FD43 a FD50. Una de las mas
importantes diskmagazines de Holanda. Incluye
& abundante informacién traducida al inglés.
Miisica FM/Audio y Moonsound. Con la FD44 el SirDan!ll

@Tweety's Choise 1x2DD 500
Muisica variada, con el canario piolin como prota-
gonista. Para FM-PAC/MSX-Audio.
ARRANGER 4 1x2DD 500
ko La ultima produccion de Zodiac. FM-PAC

I

Musix Dizk 1 o 1x2DD 50i
El primer disco musical de Surrec. FM-PAC

1x2DD g
El Gltimo editor musical creado por Fuzzy Logic. 18 canales,
mas samples, mas bateria. MSX Music y MSX Audio
Calculus 1x2DD 50
Demo gréfica/musical para MSS2 con algunos ficheros espe-
ciales para Graphics 9000
CD Player 1x2DD 25
Reproductor de CDs de audio, con interface grafica y editor
de titulos CD. Solo para el interface SCSI Novaxis/HG.

Blue Disk
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Y ademas: FM-PACs, ampliaciones de memoria, expansores de slots... {HAZ YA TU RESERVA!

=

00% MUSIC 1998 1x2DD 600
Disco musical con musicas para Moonsound.

ALTO 1xZ2DD 400

variada. OPL4

The Trilog 1x2DD 300
Disco musical, estilo "house”, de MGF. OPL4
Rhythm 1x2DD 300
Disco musical, estilo "house", de MGFE OPL4
Techno Trance 1x2DD 350

Disco musical, estilo "house”, de MGF. OPL4
1x2DD

ungle Symphonies 1x2DD 350
Uno de los mejores discos musicales para
Moonsound. Realizado por Compjoetania

Arranger V. 1x2DD 950
Arreglos de las melodias de la serie YS. OPL4

il Musix Dizk 2 2x2DD 350
El primer disco musical de Surrec. OPL4
Musix Dizk 3 1x2DD 400
La segunda produccion musical de Surrec. OPL4
Musix Dizk 4 1x2DD 400
La ultima produccién musical de Surrec. OPL4
13 in Een Dozijn 1x2DD 400
Nueva produccion musical de Surrec. OPL4

600

HOME POP CLAZZIX 1x2DD 500
Nueva produccion musical de Omnisoft
MOONDOP#2 1x2DD 500
LU Segundo disco musical de Moai-Tech. OPL4
PURE 3x2DD = 600

(hardware)

GRAPHICS 9000 35.500
Tarjeta de video que incorpora el V3990 de Yamaha. Se
trata del Ultimo procesador de video para MSX. Algunas
de sus caracterfsticas son:

- mayor resolucion: 512x424 pixels con j32.768 colores!
- 512Kb VRAM

- modo dualplane

- modo overscan (pantalla completa)

Ideal para juegos, aplicaciones de video, reproduccion de Photo CD, ...
El Graphics 9000 incluye caja de cartucho, manuales, PowerBasic para
Turbo R [proximamente el nuevo GBASIC para MSX2,2+ y TR}, progra-
mas y cable RGB. Comentado en la revista Hnostar 24, 25 y 31

VIDEO 9000 43.500 / 72.000
Digitalizadar/Genlocker para el Graphics?000. Permite digitalizar en
tiempo real (50 frames/seg.] una senal RGB, CVBS o S-VHS. Calidad
excepcional (32768 colores), con varias resoluciones
posibles:

256x212 pixels

256x424 pixels entrelazado

512x424 pixels entrelazado

512x212 pixels

384x290 pixels overscan

El video9000 incluye en su interior el GFX3000. Para
ello debemos enviar a Holanda tu GFX9000 para la

Condiciones

Algunos productos superiores a 1.000 ptas. no incluyen los gastos de envio (serén 350 ptas. y
se enviara por correo certificado). Para envios contra-reembolso los gastos de envio serén de
500 ptas. También, dependiendo del envio y urgencia enviamos por EMS Pastal Express 6 agen-

cia de transporte urgente 24h. (consultar tarifas segtin destino)

Es posible realizar el pago mediante un giro postal o bien mediante ingreso en nuestra cuenta
corriente de Caja Postal n°® 00-18.880.917 (Rogamos enviar una fotocopia del resguardo o lla-

mar o enviar un email indicando el motivo del ingreso).

Muy importante: consultar previamente la disponibilidad del producto. 1 euro =166,386 ptas.

material de segunda mano
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instalacion. Para los que no dispongan de GFX2000 existe una oferia
especial del pack completo (Video9000 con GFX2000) por 72.000 ptas.

e ] Interfaz controlador de discos duros ATAIDE, CD ROM
) ATAPL y otros: dispositivos [DE. Software de instalacion
| descle diskette (FLASHROM|. Instala el DOSZ en el propio
| cartucho (no requiere pues, el cartucho MSXDOS2).
| Vdlido para MSX2, 2+ y TurboR. |La forma mds econo-
| mica de ponerle un disco duro a tu MSXI

Sunrise ATA-IDE + RS232c 10.500
Modelo combi, dos cartuchos en unol Si se desea el |DE Interface con
512kB SRAM (en vez 128kB) anadir 400 ptas.

Sunrise R5232c v.1.1 (Nuevo disefio 6.800

5 Interfaz de comunicaciones para poder conectar un
modem al MSX (se puede usar uno de hasta 33ké bau-
dios), Maximo rendimiento/velocidad con el MSX
TurboR. Incluye cable de conexién al modem y software
bl [Erix). También compatible con el software Coms6 de
Angel Culla (ACCNET).

SRAM 128kB para Moonsound 3.500
En la segunda [ultima) version del Moonsound, la insta-
lacién de memoria SRAM resuilta muy fécil, basta situar ia
il memoria en el zocalo correspondiente. También es posi-
|l Dle instarlar 128+512kB (640kB) haciende una pequena
i modificacion. Sunrise también realiza las modificaciones
oportunas cobrando una pequefia cantidad por ello
& (750 ptas por instalar 515kB en el Moonsound vers.1.0
y 2000 ptas. por instalar 1Mb)

SRAM 512kB para Moonsound 6.500
Sunrise PAL/NTSC Encoder 9.500

Se trata de un conversor de video RGB a CVBS [video
compuesta). Con €l podrds grabar las imagenes del
TurboR o Graphics3000 en video. Especialmente
recomendado para los usuarios de Graphics9000
y/o MSX TurboR. Medidas: 125x70x40 mm Incluye
fuente de alimentacion 230V interna. Entrada: RGEB-
euroconector. Salidas: CVBS, SVHS y Euroconector

PowerBasic para MSX2 (EPROM 2.500
EPROM con PowerBasic (sirve para instalar en un cartucho y poder eje-
cutar el PowerBasic, ya que la version en disquete solo sirve para TR]

GBASIC para Graphics2000 CONSULTAR

Nuevo Basic que esta desarrollando Sunrise para el Graphics9000, con
modos de pantalla SCREEN2...hasta SCREEN31 Il
Actualmente solo esta disponible una version beta.

Manual de programacion GFX9000 1.500

Manual técnico de programacion GFX2000 (115 pags.)

Disguettes 2DD =14

Disquettes nuevos 2DD. Marca Verbatim o bulk. Precio por unidad.

Cajitas para diskette 45

Cajitas de plastico rigido para un disquette. Precio por unidad.

Etiquetas COROM 70
2 etiquetas por hoja DinA4. La etiqueta cubre totalmente la superficie
del CD: 38/120mm. Fabricacion propia. Precio por hoja. Mate o brillo

Etiguetas disquetes 3.5" 50
9 etiguetas por hoja DinA4. Medidas: 70x52 mm. Esquinas redondea-
das. Fabricacion propia. Precio por hoja. Papel mate o brillo.

Impresora japonesa usada modelo FS-PA1. En prefecto estado. No se
incluye transformador a 220V Puede usarse con papel térmico (papel
de fax) o papel normal empleando una cinta.

MSX2 Philips NM58245 12.000

Equipo MSX2 compacto, incluye unidad de disco interna de doble den-
sidad (720K) y cable de corriente.

Bolsas de plastico MSX 15

Hasta 10 unidades: 25 ptas c/u. Hasta 25 unidades: 20 ptas c/u.
26-50 unid.: 18 ptas. 51-100 unid.: 16 ptas. Més de 100: 15 ptas c/u.

La revista de los usuarios de MSX

Apartado de Correos 168 = 15780 Santiago de Compostela (La Corufia) ESPANA

Tel/Fax 981 80 72 93 = hnostar@ctv.es = http://www.ctv.es/USERS/hnostar
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Leonardo Padial Electronics, s.l.

Leonardo Padial Ortiz
Cl.Marsella, |3 - 4°B

28022

Madrid

Tel. 91 306 86 86
Ipadial@teleline.es

con: EPROM, DRAM, Registros de Control e
Interfaces para su conexion como cartucho o
como procesador directo.

Arquitectura, diseno y fabricacion exclusiva de
Leonardo Padial Ortiz.

Soporte técnico On Line

especificaciones técnicas

Procesador de 8/16/32 bits Z380 compatible con Z80

Bus de Datos de 16 Bits

SIMM estandar de Memoria Dinamica FPM 6 EDO de hasta 128 Mbytes*
Slot primarios de 16 6 16K

Velocidad de reloj 3,57 /7 /14,3 Mhz

Conexion en modo cartucho y modo auténomo con expansor

Se suministra con una EPROM y adaptador a slot estandar

SIMM estindar de memoria Adaptador a slot estindar

[*] SIMM de memoria RAM dinamica opcional
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